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Resumo

Esta pesquisa discute algumas relagbes entre ddesy e
aprendizagem, analisando suas potencialidades #edinma
perspectiva de pré-adolescentes e adolescentes dtaique
observar jogadores em acgdo, a énfase do estudoemstdar a
palavra aos jogadores para tentar compreenderecansistem as
suas experiéncias: 0 que imaginam e 0 que pensauaRio
jogam; que tipo de consciéncia tém das estratégiEs formas de
interacdo que usam para jogar; e, sobretudo, (fieéncias
referentes aos aprendizados culturais sdo evidiawiam suas
falas. Desse modo, optou-se por ouvir jogadorefaira etaria de
10 a 15 anos de duas escolas de FlorianGpolis,m@o da
aplicacdo de questionarios e producdo de narrativdkzando
referenciais teéricos do campo da Midia-Educacao
(BUCKINGHAM, RIVOLTELLA, BELLONI, FANTIN), dos
estudos culturais e das mediacdes (KELLNER, MARTIN-
BARBERO, OROZCO), foi possivel identificar tanto as
representacdes dos jogadores sobre os aprendizaginiivos que
fazem a partir dos videogames como o0s conteldotraisl
acionados a partir dos videogames. Os estudoscdsoe as
situagOes percebidas no trabalho de campo deraenmtagho para
compreender que, de fato, os videogames podem chekEar
diversos tipos de aprendizagem e que essas apagadi além
das mediacdes, dependem de quem joga, quandcga,joga, 0
gue joga, onde joga, pois 0s videogames incorporana
multiplicidade de escutas.

Palavras-chave videogames e aprendizagem; desenvolvimento de
competéncias; aprendizados culturais; Midia-Eduzaca



Abstract

This research discusses some relationships betwieeogames
and learning, analising your potencialities anditBmfrom the
perspective of pré-teens and teenagers. More thaengng the
players in action, the study’s emphasis is in gjvthe right to
speak for the players to try to understand in wdatsists their
experiences: what they imagine and think while ‘tieeplaying,
what kind of conscience they have about the stiedegnd the ways
of interaction they use to play; and, most impditawhat
influences concerning to the cultural learnings avéenced in
their speeches. Thereby, what was chosen was ten li® the
players of 10 to 15 years old from two schools larienépolis,
applying questionnaires and producing narrativesing) the
theoretical references from the field of Media-Ealian
(BUCKINGHAM, RIVOLTELLA, BELLONI, FANTIN), from the
cultural studies and the mediationl)KELLNER, MARTIN-
BARBERO, OROZCO), it was possible to identify thiayers’
representations about the cognitive learning thakemfrom the
videogames as the cultural contetniggered from the videogames.
The theoretical studies and the perceived situationthe local
research gave support to understand that, in vétogames can
initiate many kinds of learning and from this learnings, dreg/ the
intercessions, depend on who plays, when it's play®w it's
played, what it's played, where it's played, beeawgleogames
incorporate a multiplicipity of auditions.

Key -words. videogames and learning; skills developments;
cultural learnings; Media-Education
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INTRODUCAO
1Videogames como problema de pesquisa em

educacdo? Faz sentido pensar nisso?

Antes de mais nada, talvez seja prudente abrigo: jeu
nunca tinha imaginado pesquisar sobre videoganlgs, Avara ser
bem sincera, nem sabia que era pertinente um eolufaatkr esse
tipo de pesquisa. Para mim, até ter tomado esssadepesquisas
em torno dessa tematica eram exclusividade dossgiaiais das
areas voltadas a computacdo, informatica (afinabmac
desenvolvedores de videogame, teriam muitos olhaokse a
guestdo); ou para sociélogos (que poderiam aprafundolhar
sobre os desdobramentos culturais, sociais, pudicecondmicos
dos entretenimentos da contemporaneidade); ouztgdaea area
médica (que poderia problematizar os efeitos fésido uso dos
videogames); ou ainda os psicologos (que poderiasnpnestar
valiosas contribuicbes em torno dos possiveisasfgisiquicos...).
Todos esses teriam muito a colaborar com suas igasqu
Entretanto, os educadores falariam sobre o qué?eSoma
possivel reducdo do tempo de estudo devido aodfattriancas e
adolescentes passarem boa parte do seu tempo ¢dg&ubre
mecanismos para diminuir esse tempo de uso em gwol
favorecimento do tempo para os estudos? Sobreteeziesnanual
e visual que potencialmente os videogames podeemsificar?

N&o. Nada disso me parecia fazer sentido. Nada diesparecia



relevante para se tornar objeto de pesquisa. Vadeeg e escolas
me pareciam realidades distintas e distantes....

Talvez caiba fazer um esforgco para tentar justifise é
que isso é possivel) de onde vem essa dificuldadeesisténcia?)
para desenvolver um olhar sobre os videogames amjeio de
pesquisa em Educacdo. Primeiramente, posso asseglaasso
nao se deve ao fato do videogame ser um jogo,gaotdho das
ideias que defendem o jogo como elemento favoréael
desenvolvimento e a aprendizagem. Sendo assimserébessa a
questdo responsavel por me “tapar” o olhar. Em reguugar,
posso assegurar também que essa minha dificuldadsendeve ao
fato de que o videogame é um produto da industitaral e, como
tal, ndo “merece” ser tratado como relevante nal@gacompanho,
admiro e aprendo com diversas pesquisas que tidaanelacoes
do cinema com a escola, da televisdo com a estpiaternet com
a escola...). Afinal, ndo foi a toa que optei partipipar da linha
Educacédo e Comunicacdo do PPGE. Além do mais, oidama
pessoa resistente as tecnologias de informacéaocerdenicacao.
Adoro televisdo, cinema, computador, internet eyfesso, teria
dificuldades em pensar meu cotidiano sem elas.

Nesse caso, s6 me resta creditar essa dificuldadal iem
enxergar o videogame como problema de pesquisataalé ndo

saber jogar videogame....

2 Abrindo um paréntese: “Eu nao sabia jogar videogae”...
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Antes do desenvolvimento deste estudo, de fato saBia
jogar nenhum jogo eletrénico. Sejam jogos de coatmrt sejam
jogos que sdo acoplados a televisdo, jogos partélei celular...
Sejam eles relacionados aos esportes, sejam tabirisejam de
luta, sejam de estratégia, sejam RPG... Realmeate,sabia. E
todas as vezes que deles me aproximava, para i@mtender,
ensaiar uma jogada, sentia uma enorme dificuldad&o
compreendia direito as regras, ndo acertava osesligu botbes a
ser apertados. Tudo me parecia bastante completavez por
causa disso, intrigante.

A primeira vez que tive contato direto com um jogo
eletrdnico foi ha trinta e poucos anos atras. Tipdravolta de onze
anos de idade, e meu irméo de oito foi presenteadoum Tele-
jogo. Era um console que se acoplava a televisapaeeciam na
tela jogos de futebol, ténis em dupla e ténis erad@o. O jogador
optava por uma dessas modalidades e podia inicigogo
(individualmente ou em dupla). A dinamica era sesplpor meio
das hastes do console, se faziam as jogadas (em@isqr
coordenacdo viso-manual, destreza e rapidez); dadgrandes
estratégias e surpresas. As vezes, eu jogava, maitopor pedidos
insistentes de um irmdo menor do que por vontadgripr Depois
disso, vieram o Odissey, 0 Atari. Todos esses,ni forma ou de
outra, permearam minha adolescéncia, sem contda ais longas
tardes passadas em fliperamas. Embora a relagdoosojogos
tenha sido muito mais de espectadora do que delgogatuante
(esse tipo de jogo era muito mais para meninosja sejusto

atribuir minha “dificuldade” a falta de contatové&j considerada a

17



época, bastante contato. E, mesmo ndo sendo ummdojag posso
afirmar que j4 naquela época o fascinio, o temp® &encao
dispensados aquelas maquinas provocavam minhaiciadie.

Também na idade adulta, os jogos sempre fizerata gdar
meu cotidiano. Como educadora, ao longo de virgeueos anos
de profissdo vivi rodeada por jogos. Pude, mesmo s&r uma
jogadora, acompanhar ao vivo e a cores evolu¢c@sadecnologia.
Sobrinhos, filhos de amigos, alunos... Me acostuanar criancas
vidradas nos pequenos e nos grandes aparelhos. ra-emeb
claramente que, em sala de aula, muitas vezeiréoohigames”
por considerar que atrapalhavam o andamento das. &ibr outro
lado, muitas vezes ja defendi a entrada dos jogossnola como
forma de entretenimento, como forma de dar maweZa a vida
escolar.

Ainda, na idade adulta, a vida me presenteou c@s tr
filhas. O que, a principio, me deu a iluséria Gatde que 0s jogos
eletrénicos seriam quase excluidos do meu conwiaiméstico
(meus ingénuos progndsticos voltavam-se para Barbienecas,
comidinhas, lojinhas...). Mas as coisas acontecedg&mforma
diferente. Vejo hoje que, além de brincarem conilaque um dia
imaginei, minhas meninas adoram jogos eletrénidoglam com
seus amigos e amigas The Sims, Nintendo DS, Niotevid Play
Station, frequentam Lan Houses para jogar, exploj@jos de
celulares e entram cotidianamente em muitos ségsgbs.

Por tudo isso, posso afirmar: embora hoje aindasadta
jogar com destreza, consigo as vezes (e de mafnuida) ensaiar

algumas jogadas. Além disso, tenho um contato sitercom os
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jogos eletrbnicos e, ainda que de forma diferew® jdgadores,
também me sinto fascinada por eles. O que, derfaidpu nesses
anos todos em relagdo ao meu fascinio foi o focateecdo. Ou
seja, por muito tempo meu olhar para os jogos sedageforma
descolada de qualquer processo escolar: reconadniportancia
dos jogos para criancas e adolescentes, mas samgreEndo
distédncia da escola, no maximo imaginava que paalegntrar
como forma de entretenimento, mas nunca numa cetfigéta com

a aprendizagem.
Fechando parénteses...

3. Videogames como problema de pesquisa em EducacBaz

sentido pensar nisso!

Hoje, penso diferente. A emergéncia dos estudasampo
da Midia-Educacéo trouxe novos e diversos questientns para a
vida nas escolas. Vivemos num mundo intensivameide&atizado
e estamos conscientes de que ndo podemos escapdiaguma
vez que ela esta no centro da experiéncia hum&mado, pensar
sobre a influéncia das midias no cotidiano da ascabbre as
interacbes dos sujeitos com esses meios, sobrersequéncias
nos processos de ensino e aprendizagem, nos psceks
formacdo dos sujeitos torna uma pauta cada vez pregente em
nossas reflexdes como educadores. Nesse casmdmbiaquestdo

dos videogames, posso afirmar que algumas das sninha

! SILVERSTONE, 1999.
19



inquietacbes comegaram a vir carregadas de viriegacom a
aprendizagem e, por consequéncia, passaram a terrelatdo
direta com a escola: o que ha nos jogos, afinaljf® prendem a
atencdo dos jogadores? Por que tanto fascinio@ueoas criancas
conseguem ficar um longo tempo jogando?

Imbuida desse olhar, percebi rapidamente que os
videogames exigem coordenacdo visual e motorajdadd e
destreza. E mais, intuitivamente, constatei queoid além. Eles
parecem mexer com um tipo peculiar de competépoiasas quais
muitos de nds talvez ndo estejamos acostumadabalitaf. Mas,
afinal, que tipo de habilidades sdo essas, netsgdara jogar?
Pessoas que jogam desenvolvem habilidades diferdageque ndo
jogam? No que o exercicio destas habilidades podtilouir para
outros processos de aprendizagem? No que o degemeoto
destas habilidades pode contribuir para as pess@asm melhor?

Algumas disciplinas da linha de pesquisa Educacéo e
Comunicacédo do PPGE da UFSC e também alguns diesus®
Nucleo Infancia, Comunicacao e Arte, NICA/UFSC coaram a
dar consisténcia as minhas intuicdes. A aproximao@o as ideias
de alguns estudiosos dos videogahwsram desvelar, para mim,
reflexdes interessantes em relacdo ao tema, estmg@lgumas
respostas em relagdo a questbes que, timidamentecavam a

me inquietar.

2 0 conceito de competéncia aqui abordado é o defsemhy por Phillippe Perrenoud
(1999) e sera aprofundado no capitulo 2.

3 MURRAY (2003); GEE (2009); JOHNSON (2005); OROZ{ZD06); ALVES (2007)
20



Tomar conhecimento de que esse tipo de entretetomen
pode ser saudavel, uma vez que estimula e poteacia
complexidade cognitiva de que esses jogos auxiliam o
desenvolvimento de diversas destrezas cognoscitvasespecial,
habilidades hipotético-dedutivas (que sdo essencara a
formacdo do pensamento cientifiojle que os ambientes dos
videogames instauram uma logica diferenciada peta do
entretenimento ou como possibilidade de constrgpagos de
aprendizagem para diferentes saberes (afetivosjt@sg, sociais,
culturais, entre outro%) de que, por ter narrativas dentro deles,
esses jogos sdo um novo meio de expressdo, anmpliand
possibilidades de leitura de mundo, alimentandcacidpdes de
criacdo, atualizando a capacidade para respondeflegibilidade
as novas situacdes e aumentando repertdrio de ctamsmtos de
sobrevivénci§ de que os jogos incorporam alguns principios de
aprendizagem  (identidade, interagdo, producdo, ogjsc
customizacdo, agéncia, problemas bem ordenad(m‘jakas)g; foi
0 que, de fato, me instigou a construir um olhasitp@ para a
relacdo desses jogos com a aprendizagem. Certanfentesse
fator que me fez ver a necessidade de aprofundas egiestbes e
me levou a desejar realizar uma investigacdo papdorar tal
relacéo.

Nessa direcdo, comecou a se desenhar o problesta de

estudo. Com um claro enfoque nos processos dedipegem e

4 JOHNSON (2005, P. 8 E P.9)
® OROZCO (2006, P.1)

5 ALVES (2007, p. 172)

" MURRAY (2003 - prefécio)

8 GEE (2009)
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tendo como especificidade os jogos que continhamathas,
pretendia desenvolver a pesquisa buscando investigamética
dos videogames a partir das seguintes questdes:

e uais 0s usos que as criangcas e adolescentes fhrem
videogames?;

e por que se sentem tédo fascinados com os videogames?

¢ que tipo de habilidades usam os jogadores enquanto
jogam?;

¢ de que maneiras os jogos interferem na formacasopks
dos jogadores?;

e quais as reais potencialidades e limites dos viai®eg
para os processos de aprendizagem cognitiva e-aultas
pessoas?

A partir dessas questdes, 0 objetivo da pesquisierdificar

tanto as representacdes dos jogadores sobre osdapios
cognitivos que fazem a partir dos videogames, comoonteldos

culturais acionados a partir dos videogames.

4. Para evitar controvérsias desnecessarias e paaplicitar as

barreiras iniciais

N&o ha como negar! A tematica é controversa. Asradie
a literatura sobre o assunto, pude constatar qupréaria
nomenclatura deste objeto, seja devido as tradugdgs devido
aos elementos que pretende englobar, j4 apresiéetendiacoes.
Os autores se referem aos jogos por meio de telogias

diferenciadas. Johnson (2003), por exemplo, refere& games,
22



jogos e videogames como sinénimos; ja Orozco (208B) de

videojogos; Murray (2003) usa jogos eletrbnicosyesl (2007)

refere-se a jogos eletrénicos, games e videogaoms sinbnimos;

Manovich (2000) usa jogos de computador; Cancl2006),

videogames; Turkle (1997), jogos.

As pesquisadoras brasileiras Lucia Santaella e aMirn

Feitoza (2009) utlizam o termo games referindoasejogos

construidos  para

suportes  tecnologicos  eletrdnicosi

computacionais e esclarecem que os games se divéderntrés

tipos:

Estes dependem do suporte utilizado: jogos
para consoles, que sao construidos para
consoles especificos de videogames, com
visualizacdo em monitores de televiséo,
como Play Station e GameClube, e entre os
quais incluimos também os jogos para
consoles portateis, como GameBoy e
Nintendo Ds; jogos para computador, que
sdo desenvolvidos para processamento em
microcomputadores pessoais, conectados em
rede ou ndo; jogos pasacades,que alguns
chamam equivocadamente de fliperama, que
sdo grandes maquinas integradas (console-
monitor) dispostas em lugares publitos

Neste estudo, embora consciente dos diferentesogserm

priorizo o termovideogamee utilizo os termosideogamesjogos

de computador, games, jogos eletrbnicos e digitagmo

sinbnimos. Cabe esclarecer: essa opcédo se daalnasite, por ser

0 videogame — jogo eletrbnico no qual o jogadoerage com

® SANTAELLA & FEITOZA, Mirna. (2009. p.xix)
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imagens enviadas a um dispositivo que as exib@lrgente uma
televisdo, monitor ou tela portatil — o precursestd modalidade de
entretenimento. E mais, “[...] embora o termo vigieoe se refira
mais propriamente aos jogos exclusivos para consigdicados,
acoplados a um monitor de video, ele acabou pdirrear para
designar genericamente quaisquer jogos dess€ tif@mbém o
fato de o termovideogameser popularmente conhecido pelas
criancas, adolescentes e adultos € um fator quenmésiona a
usa-lo. Contudo, cabe ressaltar que este estudoctemo foco
principal os jogos deomputador programa de entretenimento no
gual a plataforma é um computador —, que, mesnaosda familia
dos videogames, se processantoimputador(por meio de CDs ou
estdo na internet) e sdo exibidos na telaaoputador

Desde sua criagcdo, em 1958, os videogames foram
concebidos como formas de entretenimento (brincaslejogos).
Esse fato é um dos fatores desencadeantes das baiitairas a ser
enfrentadas por aqueles que se propdem a inveagatacdes dos
videogames com a aprendizagem. Isso porque, erobatscursos
sobre a necessidade do brincar para os processqwatalizagem
tenham se tornado mais contundentes a partir ddepagdo dos
estudos do psicélogo russo L. S. Vigofskymem sempre a cultura
lidica tem espago garantido como préatica efetiva escolas
(sobretudo nas escolas de Ensino Fundamental, apdender

ainda esta ligado ao esfor¢o, ao trabalho, ou aejgue se opde ao

% 1dem, p. x . Importante salientar que essas aitamasideram os termos games e jogos
eletrénicos, as expressdes mais apropriadas egEnpara todos esses jogos.
" Vigostsky aborda o papel do brinquedo na apregdineem “A Formagéo Social da
Mente” (1989). Essa questao sera desenvolvida pitutal
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brincar). Nas situacdes em que a brincadeira érponcada,
normalmente aparece nao vinculada diretamente eéndigagem,
mas, ao contrario, usada como atividade-meio omeleor valor
(passatempo, divertimento, momento de relaxamemie) serve
como forma de recarregar energias para 0 estudm @ércomo
recompensa para um esforco feito.

E, mesmo quando os discursos e as praticas sa@meslt
para uma vinculacdo mais evidente entre o brincaaprender, os
videogames ndo sdo contemplados por esses discotscseja,
mesmo que se admita que brinquedo e aprendizagdamgnntos,
os videogames néo estéo considerados. Esta ébantedra: nao ha
consenso sobre o fato de os videogames serem saceito
gualificados como brincadeiras, ou seja, socialememtitas vezes
nao passam de entretenimentos “perversos” ou diinkomafeio”
entre as brincadeiras infantis. As razfes para @s8a negativa
dos videogames tém relacdo tanto com os conteliddsntos
implicitos e explicitos em muitos videogames, caambém com o
fato de que séo produtos da indUstria culturah@éstria dos jogos,
hoje, € a primeira na area de entretenimento e dasamaiores
entre todas as outras industtfise, portanto, tém como pano de
fundo, sobretudo, a incitacdo ao consumismo deszaidr Além
disso, ndo séo raras as associacfes feitas emhi@bito de jogar

videogame e o risco de se viciar nesse h¥bi&em falar, é claro,

2 A movimentaco financeira da industria dos videoggmé superior a do cinema, e é a
terceira no mundo, perdendo apenas para a indbstica e a automobilistica.
(SANTAELLA & FEITOZA, 2009)

2 0 Nucleo de Pesquisa e Psicologia em Informéatia®UC-SP promove pesquisas
sobre a questao da dependéncia em internet e gemiiee. Segundo o Nucleo, por se
tratar de um fenémeno historicamente recente tsimsntos de avaliagéo, estudo e
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na forte vinculagéo feita entre cultura de massenaatizacdo das
formas de atencao e atrofia da imaginacao quecsma presente
em muitas discussdes sobre o assiini#té mesmo os autores
anteriormente citados — Johnson (2005); Orozco §R08Ives
(2007); Murray (2003); Gee (2003, 2004, 2005) € ggconhecem
e sustentam o potencial positivo dos videogames, beftante
cautelosos e constroem suas argumentacdes sem gerdista e
até mesmo admitindo a veracidade dessa imagem ivegat
entretenimentos perversos — que boa parte da mdouteam dos
videogames.
Porém, mesmo diante desse pessimismo em relacggea e

tipo de entretenimento, ndo ha como negar a expidede dos
videogames. Eles podem ser entendidos tanto cord@smi- na

medida em que s&o meios que comportam um compisbeons de

diagnéstico ainda ndo séo proprios do assunto emasi sim adaptados de critérios
utilizados na observacao de outros tipos de trems$qpor uso de substancias quimicas.
N&o existem, portanto, estudos suficientes paratapama estatistica confiavel de
pessoas viciadas em um determinado comportameft®drém, mesmo sem chegar a
um consenso os psicdlogos e psiquiatras tentamidesi vicios, em linhas gerais, como
qualquer comportamento que leve o individuo a dedianaior parte de seu tempo e
pensamento (mesmo quando ndo esta fazendo taleat®)i portanto, qualquer
comportamento que provoque perdas em outras daeadalque ndo a relacionada ao
comportamento em guestéo ou aqueles cujo excedsospoatribuido a uma forma de
compensacao de alguma falta em outro aspecto da(vid Elizabeth Woolley,
fundadora da organizacéo de apoio aos ciberdepisd&dnline Gamers Anonymous"
defende a teoria de que os jogos séo prejudickaside (fisica e mental) dos usuarios.
Aparentemente, Woolley ndo esta sozinha, ja qusepaiomo a Coreia do Sul, Japédo e
China ja contam com centros de reabilitacéo eslatias no que foi batizado de
sindrome de abstinéncia cibernética. EnquantoissBuropa, a capital holandesa
comemora os dois anos de funcionamento do centndli®nd Jones", dedicado a
viciados em internet. Quem também apdia a ideaidesg jogos de video game podem
levar a dependéncia é o professor Gert-Jan Megrtyeekem seu artigo publicado pela
agéncia holandesa de estudo do comportamento humgriiem que além de criar
dependéncia, o uso compulsivo de internet e jagobém pode levar ao isolamento
social, solidao, depresséo e perda de bem-estanidazco geral..
http://www.baixakijogos.com.br/noticias/2009071ABhtml

4 HORKHEIMER&ADORNO (2002).
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comunicacdo, armazenando dados, imagens, sonsswidguanto
como tecnologias — na medida em que sdo artefa®wse podem
utilizar no dia-a-dia, resultado da cultura/criachomana. Os
videogames séo atraentes e despertam o interegssdesejo da
geracdo denominada “Geracdo @ marcando presenca na
sociedade contemporanea.

Tecnologias e midias sdo consideradas revolucesd@id
medida em que provocam mudancas tanto no ambital spmnto
nas formas de pensar, agir, sentir e ser das [ESsSom
determinado contexto. A internet é uma dessas l&gias
revoluciondrias e, por isso mesmo, aponta para exgémcia de
uma nova “configuracéo psiquifa Nesse sentido, cabe pensar
gue também os videogames (entendidos aqui comamltggia)
podem fazer emergir novas configuracdes psiquickd, a
possibilidade de investigar acerca das suas redagfie a formacao

cultural.
5. Quais os alicerces desta pesquisa?
A orientacdo geral proposta para o desenvolvimdagie

trabalho é uma pesquisa no campo da Midia-Edutagae tem

como é&rea de interesse a relacdo entre midia (ness® 0

Expressao utilizada por Lynn Alves e Tania Mariakieersky ( 2007) para os
jogadores. Estas autoras delineiam perfil do gdresileiro, apontando resultados de
pesquisas que mostram localizacéo geogréfica, géfaexa etaria, nivel de
escolaridade, critérios de escolhas dos jogaddestre outros aspectos.

16 A partir de estudos de Levy (1990), Castels (20803 Maria Nicolacy —da-Costa
(2004) apresenta um perfil do sujeito do século,XiXtando caracteristicas psiquicas
decorrentes do uso da internet.

7 RIVOLTELLA (2009) e BUCKINGHAM (2000)
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videogame) e educagdo (nesse caso, 0 desenvoloinuag
aprendizagens culturais) que, em linhas geraisahymr um lado,
compreender as representacdes dos jogadores sobideogames
e, por outro lado, investigar como os videogamgsadgem com 0s
adolescentes e pré-adolescentes do ponto de \astfmrohagdo
cultural.

Para iniciar o trabalho, alguns pontos me pareceram
importantes a ser considerados e buscados comrEneie em
trabalhos anteriores na area da Comunicagéo e dea€db. Em
primeiro lugar, se minha intencdo era, de fato, hecar e
identificar as representacdes dos jogadores sabnddeogames,
fazia-se necessério percorrer um caminho dedicadscata dos
sujeitos envolvidos, 0 que nos aproximou de umgupsa empirica
atenta a interac@o desses sujeitos com essas .nildiase caso,
tornava-se fundamental recorrer a teorias que noassem a
desenvolver esse olhar voltado a investigar, descree
problematizar a relacdo dessas midias com contes&is Assim,
os estudos no campo da Comunicacdo de Martin-Bafber
referentes a teoria das mediagfes nos foram ddeykaatia, porque
tém como foco o lado de quem recebe as midiasy ee&uem as
produz, introduzindo a questdo das mediacbes daraulDesse
modo, acreditamos que foi sendo possivel pensax@siéncias de
consumo cultural dos jogos com base na diversidadeenarios e
contextos. As pesquisas que vém sendo desenvopiagprojeto
Mediappro (“apropriacdo da midia”) também foram amantes

referéncias nesse sentido, uma vez que tém odrdeiinvestigar,

18 BARBERO (2001)
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por meio de questiondrios, entrevistas e grupoaifpo processo
de apropriacdo das midias pelos jovens. Um doscipéis
representantes desse projeto é o pesquisadondakéer Cesar
Rivoltella™®.

J& especificamente em relagdo aos videogamestiaduar
momento em que buscamos identificar aprendizaddisirais
construidos pelos jogadores durante um jogo, fecipo buscar
autores que se referem e que se vinculam a elfssrde positiva.
Portanto, nosso foco esteve pautado, sobretudoestodiosos
como Janet Murray (2003); Paul Gee (2003, 20045 (Bteven
Johson (2005); Henri Jenkins; Margaret Mackey; Matlivier e
Caroline Pelletier (2008} Guilhermo Orozco (2006); Lynn Alves
(2007); Luis Pereira (2008) ; Dulce Marcia Cruz Q20 que,
muitas vezes contrariando o senso comum, desemralve olhar
diferenciado para esse tipo de entretenimento,eagidndo a
necessidade de uso de diversas habilidades cagmitafetivas,
sociais, motoras, éticas e estéticas durante um jog

No que se refere aos processos de aprendizagem, foi
preciso buscar referéncias que sustentassem a ddeigue a
aprendizagem é construida socialmente, que aagdiEs sociais
influenciam as formas de pensar dos sujeitos, quérebro é um
sistema aberto, Nesse sentido, consideramos agdoprios

estudos de Vigotsky (1982, 1989), que enfatizaajuenstrucéo

1% Este é um projeto de pesquisa aplicada para needaimidia que envolve
universidades, ministérios, associacdes e fundai®asve paises europeus (Bélgica,
Dinamarca, Estonia, Francga, Grécia, Italia, Poldh@tugal e Reino Unido).
www.mediappro.org

2 JENKINS, MACKEY, OLIVIER e PELLETIER in BUCKINGHAM& WILLET
(2006).
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do conhecimento ocorre em ambientes influenciadds acao
do sujeito sobre 0 meio e pelas mediacdes entre sbels pares,
ou seja, para este autor, as aprendizagens ocoamnfruto das
experiéncias e relagcdes das quais 0s sujeitosciparti em
diferentes contextos. Jerome Bruner (1998, 200mbdém
norteou nossa investigacdo ao voltar-se para a eddcativa a
partir de uma concepcao cultural da mente.

As discussdes acerca dos aprendizados culturais
construidos a partir das midias (especificamenséenestudo, a
partir dos videogames), tanto em termos de rep&mggianto
em termos de mudanca, tiveram por base os estedbD®ulas
Kellner (2001).

Finalmente, cabe salientar que, na medida eno doeo
da pesquisa esteve voltado para aprendizagengausiamos
deixar de refletir sobre o papel da escola ness@ese Portanto,
era necessario abordar autores que buscassemnifessigos
modelos de comunicacdo vigentes na escola. Diastsad
posicéo, o sociélogo Edgar Morin (1999, 2000) é im@ortante
inspiracdo na medida em que sustenta que é neoesfinir
as funcdes da escola para poder compreenderzaubh saberes
que ajudam a dar sentido ao mundo em que se \éwvebdm este
autor defende que é necessério deixar de pengacentiecer a
partir da separacdo (entre ciéncia e filosofia,reeneal e
imaginario, entre cultura cientifica e vida, entéxnica e

homem), mas construir novas formas de investigaddo
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realidade que consideram a complexidade do®re@ é
justamente a teoria da complexidade proposta pieraegor que
podera alicercar nossos olhares diante das nasatéo lineares
dos videogames, tendo como pano de fundo a coéstrda
cidadania. Ainda sob o aspecto de repensar o modelo
comunicacdo vigente na escola, novamente Martinbdar
(2004) foi um suporte reflexivo, uma vez que exaicos
mecanismos defensivos da escola diante das midias,
argumentando a favor da ebuli¢cdo e da valorizag&aonltiplas
linguagens na escola (permitindo-nos entender @ogame
também uma possibilidade — ou talvez até uma brechasse
sentido).

Obviamente, ndo poderiamos deixar de nos pautar
também na pedagogia freireana, que, ao enfatizaadgitura de
mundo antecede e acompanha a leitura da palawa;amyoca,
no contexto atual, a refletir sobre o que significkeitura num
mundo midiatizado e qual o papel da escola nesstdse
Assim, mais uma vez, encontramos sustentacdo parsap a

vinculacdo entre videogames e sala de aula.
6. Por onde foi conduzida a pesquisa?

Tentando uma aproximagdo mais concreta com as
guestbes que pretendia investigar, fiz um mapeametas
pesquisas sobre o assunto a partir do banco de dlesgapes e da

UFSC, nos niveis de mestrado e doutorado, no mededaneiro

2L MORIN apud FISHER (2002).
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de 1998 a dezembro de 2008. Comecei minhas busitiagnado
algumas palavras-chave: videogames; jogos elet§nic
cibercultura; jogos em rede; videojogos; jogos raiteos. Uma
valiosissima contribuicdo nessa direcdo foi o ttabale Lynn
Alves e Josemar Souza que estruturam uma compilagio
percursos tedricos-metodoldgicos trilhados pelosqpisadores
para configurar o Estudo dos Games no Brasil, ecidado a
relevancia que o tema vem ganhando no ambito dguises
brasileir&” A partir do levantamento realizado, pude verifigae
estes termos se intercruzam e/ou se alternam esrimgadamente
cem trabalhos. Conforme o levantamento de Alves @uz8
somente entre os anos de 2000 e 2008 foram\d#gielos um
total de oitenta e sete trabalhos académicoshiigtios em setenta
dissertacbes, sendo uma profissionalizante e deeessses de
doutorados, destacando as areas de Educacao $&Baties, uma
delas profissionalizante e quatro teses), Comuaaag¢l6
dissertacbes e 05 teses) e Computacdo (11 digsesjaque
apresentaram nimeros significativos de investigacBessaltam
ainda que foi possivel encontrar trabalhos nassateaGeografia
(uma dissertagéo), Arte e Educacgéo (duas dissedpcBducacgao
Fisica (uma tese e uma dissertacdo), Informatice (dissertacéo)
e Design (uma dissertacdo) que indicam relacdo aofénea de

Educacéo. Destacam assim, que este campo de coehézié o

22 ALVES & SOUZA (2010, p.1) Com o objetivo de comstio estado da arte sobre as
pesquisas realizadas no Brasil no periodo de 12808,0s autores imergiram no
universo do Banco de Teses e Dissertacdes e pariddiCAPES, para identificar
aspectos como: area de conhecimento, periodduigét, categorias tedricas que
nortearam as discussfes, bem como a indica¢éarclarge metodoldgico predominante
nestas investigacoes.
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gue atualmente apresenta um maior nimero de tbalbbre o
tema, com distintos recortes. Nos trabalhos ernadosr os
videogames sao explorados a partir da analise pbxi@s técnicos
(caracteristicas  hipermidiaticas); da interativielade do
desenvolvimento de aspectos subjetivos e de sssihpolades de
uso na escola. (ver apéndice).

Apés esse estudo, portanto, com um conhecimentor mai
em relagdo aos avancos e lacunas na area, iniciei o
desenvolvimento desta pesquisa, que pode ser aitmdontexto
da pesquisa educativa sobre as midias e da pessmiddidia-
Educacéo, com area de interesse na andlise deepfaedes e das
praticas midiaticas e na relacdo entre midias enizgcdo do
conheciment?.

Como o propésito de investigar relacbes de pré-
adolescentes e adolescentes com os videogamesanbasc
compreender a interferéncia desses meios na foonwadfiural dos
jogadores, optei por realizar a pesquisa empirica escolas.
Embora fosse claro que nao encontraria nas eseskss pré-
adolescentes e adolescentes em acéo (jogando elasrdulas),
sabia que esse poderia ser um contexto repletogigres e,
enquanto tal, potencialmente rico para ouvi-lossdéde que,
obviamente, construisse meios para alcancar m@égito).

Deste modo, a pesquisa utilizou alguns instrumedtos
estudo etnografico para sustentar a investigaca@o dyuou seis
meses em duas escolas de Floriandpolis: a Escatamémia — EA

— (rede privada) e a Escola Bésica Vitor Miguebteiza — EBVM

2 RIVOLTELLA (2009, p.123-124)
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— (rede publica), ambas no bairro Itacorubi, naadéd de
Floriandpolis (SC). Embora préximas (a distancimesas duas € de
cerca de 1 km), estas escolas pouco tém em comurelagdo as
condi¢Bes socioecondmicas da clientela atendidaA(atende a
uma clientela de classe média-alta, e a EBVM atemnuke clientela
de classe média e classe média-baixa). Esta diferdni
determinante na escolha das escolas, uma vez quedeocom o
esforco na direcdo de investigar as experiéncieepeesentacdes
sobre os jogos tanto de pré-adolescentes/adolescgqué tém em
suas vidas as “condi¢Oes ideais” para jogar (b@mspatadores,
consoles de Ultima geragdo, CDs variados...) coatuales que
ndo tém essas mesmas condi¢cdes, mas que nema@deisam de
jogar (buscantan housesadquirem produtos pirateados).

Os sujeitos da pesquisa eram pré-adolescentes
adolescentes (numa faixa etaria aproximada entre 16 anos),
estudantes das turmas do 6° ao 9° anos do EnswlafRental de 9
anos (correspondente a 52 e a 82 séries do Ensidarhental de 8
anos) das referidas escolas.

Apdés contatos iniciais com 0s responsaveis nagtuitdies
(Anexol), iniciamos com a aplicacdo de um questiordas duas
escolas para identificagdo das representacdesodaddres sobre
os videogames. Por meio desse instrumento, foiymaama viséo
panoramica de diferentes aspectos das relacogmequeiam jogos
e os jogadores (fatores de atratividade, prefeaéntempos diarios
de jogo, locais de jogo, companhias, habilidades cpnsideram

necessarias, entre outros) (Anexo 2).
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Contudo, o foco da investigacéo eram os aprendizeulturais
decorrentes dos jogos, e isso exigia a criagdondenatrumento
mais especifico. Optamos assim pela selecdo deogm gue
trouxesse em seu bojo amplas possibilidades deoragglo da
guestdo e, ao mesmo tempo, tivesse uma boa aceiagée
adolescentes e pré-adolescentes. Deste modo, @sodho jogo
The Sims™ (um jogo de simulacdo de vida real) gysemos a
narracdo de histdrias construidas pelos pré-adolieEs e
adolescentes a partir dos jogos que criam (Anexo 4)

Convém destacar que optar por essa construcaospuatelos
instrumentos de coleta de informagfes (ou sej& firante o
andamento da pesquisa) € uma das caracteristicaécdieas

etnogréficas, na qual, como nos diz a pesquisddark André:

[...] subjacente ao uso existe o principio de
interacdo constante entre 0 pesquisador e o
objeto pesquisado [...]. O que permite que ele

responda ativamente as circunstancias que o
cercam, modificando técnicas de coleta, se

necessario, revendo questdes que orientam a
pesquisa, localizando novos sujeitos,

revendo toda a metodologia ainda durante o
desenrolar do trabalHd.

Essa flexibilidade, marcante nas pesquisas doetipagrafico,
nos permitiu dar énfase ao processo, construindma® de
intervencédo a partir das respostas dos jogadorgae(Qcertamente,
potencializou a emergéncia da visdo pessoal dotcipantes

acerca dos jogos. Fato este que vem ao encontrimado que

24 ANDRE (1995, p. 28,29)
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gueriamos dar em nosso estudo: ouvir 0s jogadaaes entar
compreender no que consistem as suas experiéngiague
imaginam e 0 que pensam enquanto jogam; como lictzmm os
conteldos expressos nos jogos; que tipo de cowsxi®m das
possiveis influéncias que recebem. Nesse sensti,néo foi uma
pesquisa sobre videogames, mas foi, antes de tme,pesquisa
sobre as relacdes de pré-adolescentes e adolescente 0s
videogames e suas representacdes sobre os apdersdigee fazem
a partir deles.

Desta forma, durante todo o processo, foi fundaaheat
interlocucdo com autores comprometidos com o inigeanento
entre os estudos da area de Educacdo e ComuniRiyattella,
Buckingham, Jacquinot, Bellloni, Fantin, Girardgllo

No campo das ciéncias da Educacdo, a concepcao- soc
histérica dos processos de desenvolvimento e agegam nos
ajudou a refletir sobre como os sujeitos aprendesuat o papel
das interacdes com o meio fisico e social em quent?
(incluindo, nesse caso especifico, a interacdo @a®wvideogames).
Os estudos de Edgar Morin (2001), ao defender ipiog que

levam ao enfrentamento da complexidddorneceram elementos

% Nessa concepcao, desenvolvida por Vigostsky (1989), aprendizagem é o

processo pelo qual o individuo adquire informagBabijlidades, atitudes, valores, a

partir de seu contato com a realidade, o meio antéias outras pessoas. E um processo
que se diferencia dos fatores inatos e dos proeegsmaturacao do organismo
(independentes da informacdo do ambiente), umguweznecesariamente, envolve
interagdo social. Um maior aprofundamento do assuodera ser encontrado no

capitulo 2, onde além de explicitar conceito demagizagem usado nesse estudo, serao
abordadas relagdes entre videogames e aprendizagem.

% para o autor, a complexidade esta na base, eomstiatureza das coisas, do
pensamento, da acdo, da organizaEafeita da emergéncia das contradi¢cdes no seio dos
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para ampliar o foco sobre os videogames como repiages de
realidades complexas. A no¢do de competéncia delséfes por

Perrenoud (1999) contribuiu para pensar o deseimwehio da
aprendizagem e de competéncias no contexto dosgadees.

No campo das ciéncias da Comunicacgao, tanto adldosi
Estudos Culturafé como a Teoria das Mediac8eofereceram
suporte para tentar compreender os contextos eramd pelas
guais os jogadores interatuam com os videogamesbdia deram
espago para que se pensasse sobre 0 agenciameetepior, ou
seja, sobre sua intervencdo nos textos midiatiedsienciando a
autonomia do contexto de recepcdo em relacdo atextonda
producdo (muito mais do que os textos produzidagjeose torna
objeto de estudo s&o os usos que a sociedadessesdextody. A
énfase, entdo, migrou do “espectador comum” e, asw alessa
pesquisa, do ‘“jogador comum” para O “espectador
resistente”/"jogador resistente”. Foi possivel, caste olhar,
abordar a reapropriacdo que 0s receptores/usyadgadbres fazem
dos objetos culturais

fendmenos. Para dominar a complexidade, devema®goin pensar essas contradi¢es
( e os fendmenos em geral) de forma conjunta.

2" Que pode se considerada, sobretudo na quest&oefméio das midias, um dos
fundamentos da Midia-Educacéo. Esta concepcaaigbdipel ativo do usuario e
relaciona, publicos e contextos sociais. Um maioofandamento do assunto podera ser
encontrado no capitulo 1, ao explicitarmos o cdoai Midia-Educagdo usado nesse
estudo, a partir de autores como Bazalgette, RilaltBuckingham.

% Desenvolvida por Martin-Barbero e Guilherme Orozasta concepgio compreende
que os fendmenos de recepgéo das midias séo me@adoutras instancias da
sociedade como a familia, a escola, o grupo deaanégigreja, etc. Um maior
aprofundamento do assunto podera ser encontradapitoilo 1, ao explicitarmos o
conceito de Midia-Educagé&o usado nesse estudo.

29 MACHADO (2007)
% CANCLINI (1997, p.346)
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Ao argumentar que os jogadores tém seus proprios
conteudos e significados e, a partir desse ref@rtéonstroem e
reconstroem as mensagens que recébemssas perspectivas
certamente foram fundamentais para compreenderpariércia
dos jogadores, entender os diferentes significadobuidos aos
videogames e, com isso, interpretar os significadoRurais
expressos pelos jogadores nas histérias constraidagir do jogo

The Sims™.
7. Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado em trés capitulos. Noepo
capitulo, apresento reflexdes em relagéo aos dosate Educacao
(Paulo Freire, Celestin Freinet, Edgar Morin, Hankgendt),
Comunicagdo, Midia e Midia-Educacdo (David Buckamgh
Roger Silverstone, Pier Cesare Rivoltella, Marias&uBelloni,
Monica Fantin e Maria Izabel Orofino) que pautatddrabalho.
Busco também situar a posicdo das midias no ardaiteducacao
escolar, resgatando experiéncias e apresentandéntgas com as
guais me identifico. Em seguida, evidencio a relag@tre Midia-
Educacdo e videogame, explorando caracteristicdsate dos
videogames e a ideia de alfabetizacdo nesse sefimmmente,
justifico o poder de atracdo que esse tipo de jegerce nas

pessoas.

31 OROZCO (20086).
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No segundo capitulo, procuro explicitar potenceadies e
limites dos videogames para a aprendizagem. Deptautipios de
aprendizagem incorporados pelos jogos, amparada
contribuicdes dos estudiosos Steven Jonhson, Guiéh©rozco e
Paul Gee. A partir do conceito de competéncia tnalda por
Philippe Perrenoud, explicito algumas relacbeserdrvideogames
e o0 desenvolvimento de competéncias, ampliandscusi&o, com
algumas consideracfes sobre aprendizados culturagdeogames,
tomando por base estudos de Douglas Kellner, J&trsin-
Barbero, Henri Giroux e Lynn Alves. Por ultimo, epento o jogo
The Sims™ como instrumento de analise para invasiy de
aprendizados culturais, argumentando acerca depst@méncia
para a faixa etaria deste estudo.

O terceiro capitulo descreve a pesquisa empirg@zaga nas
escolas e analisa as relagfes entre pré-adoleseeltiescentes e
videogames. Além da apresentacao de um panoramiasgére os
usos dos videogames e sobre as habilidades usiizaarante um
jogo (desenvolvido a partir da analise das resposta
guestionario), sé@o relatadas narrativas produzige®s pré-
adolescentes e adolescentes a partir do jogo Thes™Sie
destacados os elementos mais recorrentes nessasvaay a fim
de explicitar alguns aprendizados culturais coftdgl nessas
interacoes.

Por fim, sdo desenvolvidas as consideracdes fomisstudo,
nas quais, transitando entre o que poderia, dexge dizer sobre
os videogames, abordo, entre outros aspectos,0gsestlativas a

nao-fragilidade dos seres humanos diante das médizecessidade
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de entender os videogames como brinquedos; asjidssles de
interferéncia dos videogames na formacdo pesssgbdadores; a
producdo de cultura a partir desses meios e amtergepel da
mediacao adulta nesse contexto.
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CAPITULO 1 — MIDIA-EDUCACAO E VIDEOGAMES

1.1 Algumas ideias importantes sobre o porqué detadar as
midias

A partir de um esfor¢o para respondeeryynta “Por que
estudar a midia?”, o inglés Roger Silverstone saasta complexa
questdo e traz algumas respostas fundamentais diesgad?. E é
a interlocucdo inicial com as argumentacfes dester agque
impulsiona minhas primeiras reflexdes mais apradglad sobre a
importancia de estudar a midia.

Uma das ideias centrais em sua abordagem se asféato
de que ndo podemos escapar a mitkala sua presenca em todos
0s aspectos da vida cotidiana e sua importancisate cultura e
na sociedade no novo miléfio

As midias sdo estruturadoras da experiéncia humana,
exercendo um papel relevante na constituicdo daureul
contemporanea, como destaca Silverstangs midias s&o parte da
textura geral da experiéncia humana, estruturangddesa e
mentalidades, portanto, compreendé-las significapliam as

possibilidades de compreensdo dos modos como comukiz

2 SILVERSTONE (2002).
* dem, p.9
34 Também BUCKINGAN (2000) partilha dessa idéia dovedr que as midias
eletrdnicas tém um papel cada vez mais signifioatevdefinicdo das experiéncias
culturais da infancia contemporanea (p.32)

41



nossas vidd&a Compreender as midias significa abrir espaco para
compreendermos a nés mesmos e o mundo que vivemos.
Nesse sentido, 0 autor destaca o carater procedasal
midias (uma coisa em curso e uma coisa produzidapere que,
para entendé-las, € necesséria a investigacao Owm @as
participam da vida social e cultural contempor&joegue as midias
fazem com as pessoas e 0 que as pessoas fazeniasona eida
diaria). Isso significa examina-la no cotidianoplgematizando os
encontros, as formas de persuaséo, de construgdolgacéo de
informacao, de entretenimento, de educacédo, deapdseescolhas.
Significa pensé-la como parte da realidade de gu#cipamos,
gue dividimos e que sustentamos diariamente, pdo o nossa

fala diaria, de nossas interacdes diarias.

E no mundo mundano que a midia opera de
maneira mais significativa, como ela filtra e
molda realidades cotidianas, por meio de
suas representagfes singulares e multiplas,
fornecendo critérios, referéncias para a
condugdo da vida diaria, para a producgdo e
manutencéo do senso comiim

A crescente intimidade entre criancas e adolesseoi® a
televisdo, os DVDs, o computador, cinema, videogameelulares
€ inegavel. Algumas estatisticas sao reveladorssersentido. Por
exemplo, em 2008, no Brasil 53% das pessoas na é#xia de 10

a 15 anos eram internautas; 25% dos domicilios iliras

% SILVERSTONE (2002), p. 15.

% |dem, p.20.
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possuiam computador, o uso do telefone celulagiatii0% da
populagcdo urbana brasilelfa E, certamente, constatariamos, se
fosse o0 caso de buscar estatisticas em outrosspaéseultados
semelhantes ou ainda com preseng¢a mais marcafae ©que em
todo o mundo é crescente o uso das tecnologiasfdenacéo e
comunicacao.

A velocidade de acesso a fatos, imagens e dados, a
miscigenacgéo de linguagens, as diferentes intexfare diferentes
telas tém suscitado novos modos ver e de vivetidiano. Novas
formas de interac@o e aprendizagens se concredzampliam as
experiéncias das pessoas com outras pessoas emando.

Certamente, ndo faz mais sentido tentar impedigudtiar
ou restringir 0 acesso das criangas e adolescargssa realidade
cada vez mais familiar. Da mesma forma, nao fatideeignora-las
ou naturalizaé-las, fingindo que ndo existem e gée mudam a
vida das pessoas.

Sendo assim, € inevitavel admitir que as midisfietem
diretamente no modo como as pessoas conduzem sUas Vv
(provocam, inclusive, em alguns casos, dependénpira fins de
entretenimento, informagédo, conforto...), que adiasi oferecem
beneficios e riscos, que permitem tanto acesso® amlusdes.
Para tal, abrimos espaco para refletir sobre asecuéncias dessas
interferéncias e para construir recursos que nossilpiitem

compreendé-las em sua onipresenca, em sua congaexi em

%7 Segundo dados do Comité Gestor da Internet nadl BEa3!.br)
http://www.nic.br/imprensa/coletivas/2009/tic-doitias-2008. pdf
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suas contradi¢cBes. Estudar as midias é uma nemgsgihra que
sejamos sujeitos autbnomos e criticos, ja que estanundados
por elas em muitas dimensdes. Conforme Silverstmrapreendé-
las é a opcéo para ndo sermos dominados por etaseNentido,
criamos condi¢bes para ndo sermos subjugados médkes, para
estabelecer uma ldgica distinta, sensivel a esgideifles historicas
e sociais e que recuse as tiranias do determintsoprmldgico e
sociaf®,

Cabe ressaltar que a complexidade do que propd#og a
ao mencionar a necessidade de pensar a experg&mgias midias
como processual, reside basicamente no entendirdendpie esse
movimento € um caminho de duas méaos, ou seja, dnmenodo
gue as midias tecem a experiéncia humana, sdasquid ela. Este
entendimento implica abordar tanto a experiénciandigias, assim
como suas contribuicbes para as experiéncias, osmmfica
investigar o papel das midias na formacao da eped, e vice-
versa®,

Ainda outra ideia que sustenta a necessidade déagsds
midias se refere as novas e multiplas dimensdespigo e tempo,
e a ressignificagdo do publico e do privado prodasapelas
midias. As midias reorganizam a experiéncia humana,
possibilitando a acdo simultanea, imediata e iniopda em
diferentes espacos, a conexdo com proximos e thstara
construcao de visibilidades, o entrelagamento dasvprivadas e

publicas. E preciso reconhecer que, permitindo &asacendéncia

% |dem, p.10
% Idem, p. 25, 26 e 27
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espacial e temporal, as midias interferem e pdissibi a
constituicdo de novas identidadfesNesse sentido, é fundamental
estudar as midias para investigar as consequéthess® processo
(que, certamente, sdo multifacetadas).

Um estudo realizado pelo foto-jornalista britankRobbie
Cooper nos mostra, por exemplo, que essas conseggsigrodem
se relacionar com a formacdo emocional dos sujeigsrnalista,
observando a fixacdo de criancas e adolescentesteasn de
computador em cibercafés, teve a ideia de documerstasuas
expressdes durante atividades como jogar videogamemvegar
pela internet.
Assim nasceu o projeto Immersion (Imersédo, em #)gldo qual
ele utilizou uma técnica criativa para capturathtoino olho” a
reacdo das criancas ao jogarem videogames com daes& de
violéncia, como Halo 3, Grand Theft Auto 4 e Cadll Duty.

Observemos as imagens abafxo

‘0 BARBERO (2004) também reconhece a interferénciandidias na constituic&o das
identidades ao afirmar que uma das mudangas ggratiaassuncéo da tecnicidade
midatica € a desterritorializacéo/relocalizacéoidestidades (p.351)

410 projeto, em andamento, prevé registrar um gdep@5 criancas jogadoras de
games, selecionadas com base em seus perfis sdcidreicos, para registrar, ao longo
de 18 meses, suas reacdes ndo somente aos jaghsiebs violentos, mas também a
noticias de TV, videos na internet ou a filmes item situagdes de guerra - BBC
Brasil -
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(imagem 1)

(imagem 2)
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(imagem 3)

(imagem 4)
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(imagem 5)

Cenas familiares? Impactantes? Expressfes alasflante
Tendencionismo do fotégrafo? N&o sabemos ao cErtthora o
proposito aqui ndo seja o de analisar profundanmesites imagens
e discutir o viés escolhido pelo autor do trabajfomlemos perceber
indicios/sinais de que as midias (no caso, 0s games e as
navegacfes pela internet), de diferentes maneitasam
emocionalmente as pessoas. Por isso, certamengensiaomo
estas nos provocam, nos instigam, nos levam a peasdem
sobre as experiéncias do ponto de vista emociosoabpadas pelas
midias.

Cabe aqui resgatar mais uma ideia de Silverstoesmo
gue se expresse no social, gerando mudancas nocodampnto
social, a experiéncia humana com as midias naessene as acdes

cotidianas e a performance corporal, as midias,retudo,
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interferem no inconscierite E, nesse sentido, autorpropde que o
estudo da midia deve ser, a0 mesmo tempo, uma tanefanista e
humana. Humanista em sua preocupag¢do com o indivédw
grupo. Humana porque implica o pensar humano salg® na
emergéncia do estranhamento, na problematizacémdendmeno
a partir das relacdes com o contexto sécio-hisidnc qual esta
inserido. Assim o estudo da midia precisa navegdramteira entre
as Ciéncias Sociais e as Ciéncias Hum&nas

E preciso dizer, contudo, que o estudo da midia dealém. E
preciso pensar na sobreposicdo, ndo apenas deenthfe matrizes
disciplinares das Ciéncias Sociais e Humanas, mabdm as
diferentes dimensdes e niveis que, entrelacadasstizem o
processo de comunicagdo social, como o nivel Rstosocial,
estético e subjetiVd Aqui, se faz necessaria a interlocucdo com
Jesus Martin-Barbero. Com um viés de pesquisa puolffico e
influenciado pelos Estudos Culturais britanicos,te equtor
problematiza o estudo das midias através da culRompe com
paradigmas hegemobnicos ao introduzir a necessiddde
problematizar a relacdo entre as midias e a sat@edgpartir de
nogdes comaramaouteia de complexidades, superando esquemas
gue reproduzem relagbes de causa e efeito, lireridou
oposicdes excludentes. Barbero propée mudar o lgaartir do
gual as perguntas sao formuladas, estruturandeiaadeé unmapa

noturno(um mapa ao contrario) para refletir sobre asasidi

42 SILVERSTONE (2002, p. 29)
43 |dem, p.10
“4 OROFINO (2005. p. 58)
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Um mapa que sirva para questionar as
mesmas coisas — dominacdo, producao e
trabalho — mas a partir do outro lado: as
brechas, o consumo e prazer. Um mapa que
ndo sirva para a fuga, e sim para o
reconhecimento da situagdo a partir das
mediacdes e dos sujeitds

Nesse sentido, resgata a importancia cultural ddesnas
avessas, pois problematiza o sentido da ativideglepte nos atos
de consumo, ou seja, tem como foco o lado de queebe as
midias, e ndo de quem as produz, introduzindo at&oedas

mediagdes da cultura.

1.2 A educacéo escolar diante das midias

Se, como vimos, ndo podemos escapar as midiamedie
cada vez mais intenso nossa vida estd dependestapdwatos
tecnolégicos, torna-se quase impossivel ignoraraasformacdes
provocadas por elas no comportamento social e maaf@o das
pessoas. Nesse caso, cabe refletir sobre comocagutem se
relacionado com isso, uma vez que (a educacéojeagéo direta
com a formacao e o desenvolvimento dos seres hiamano

Muitas sdo as formas de se definir educacéo.
Pretendemos, neste estudo, trabalhar com a abandpggposta
por Paulo Freire (1921-1997), que entende a edocagé&no

processo de transformac¢do do homem e do mundo.

5 MARTIN-BARBERO (1997. p.288)
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A contribuicdo de Paulo Freire sustenta algumas das
ideias desenvolvidas neste estudo. Em diverso®ue tsabalhos,
Freire constantemente explicita sua preocupacdo cam
humanizacéo, reforcando, sobretudo, que a edud®a® estar a
servico da libertacdo e humanizacdo. Além de afirendntima
relacdo entre educacdo e humanizacdo, considera guecesso
educativo ndo se restringe ao ambito da institugsaolar, mas
acredita que se desenvolve nas mais diferenteggeédsociais.
Outro ponto importante a ser destacado neste estumldato de
Freire defender a necessidade de se partir do mnteista do
saber do aluno para qualquer processo de construlgio

conhecimento:

[...] partir do saber que os educandos tenham
ndo significa ficar girando em torno deste
saber. Partir significa pér-se a caminho, ir-se,
deslocar-se de um ponto a outro e néo ficar,
permanecer. Jamais disse, como as vezes
sugerem ou dizem que eu disse, que
deveriamos girar embevecidos, em torno do
saber dos educandos, como mariposas em
volta da luz. Partir do “saber de experiéncia
feito” para supera-lo n&o é ficar néfe.

Para este pensador, a educacdo € um processo ativo,
centrado na iniciativa dos alunos, no didlogo estedo dialdgica,
devendo ser problematizadora, critica e voltadaa pa
reflexdo/acat. O objetivo maior da educacéo é, pois, conscientiz

0 aluno para sua liberdade e emancipacao.

“6 FREIRE (1996, p.70,71)

47T Em linhas gerais, Paulo Freire entende que nulmeée dialdgica ao mesmo tempo
em que ensina o professor aprende com a riquezaagge o aluno traz; quando
menciona a problematizacao refere-se ao fato degjtemas escolhidos para estudo
devem ser coerentes com a realidade social viveltagluno; critica no sentido de
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As ideias de Celestin Freinet (1896-1966) també&m s
importantes para melhor estruturarmos os sentidesqgieremos
dar a educacao nesse estudo. Para Freinet, a adumg partir da
atividade da crianca, de seus interesses e devseia
contextualizada com préticas sociais, ou seja,r@epeoporcionar
aos alunos a realizagéo de trabalhos reais e azda para dentro
da sala de aula. Centrada na crian¢ca, no didlogo eespeito
muatuo, a pedagogia de Freinet se baseia em algumsipmos:
senso cooperativo, senso de responsabilidade, bfmzde,
autonomia, expressdo, criatividade, comunicacaoflexéo
individual e coletiva, afetividade. Em sua proppptatas e paredes
deixaram de ser barreiras, e a vida entrava delatrolasse junto
com a luz do S8%. Nesse sentido, Freinet deixa claro que é preciso
buscar na sociedade e na cultura os elementossaeicsspara uma
boa educacéo.

Existem algumas convergéncias substanciais entre as
pedagogias de Freire e Freinet. Para ambos, o pgapelediacdo
adulta é fundamental. Quando, por exemplo, Frelverda a
questdo da problematizacdo e da reflexdo-acao,irtrplicita a
ideia de que alguém (o professor) é responsavealgm@stabilizar o
saber de outro alguém (o aluno), provocando-o, fie&do do
lugar onde ele esta e fazé-lo avancar. Aqui, a ss@tzde de
mediacdo é evidente. Também a abordagem de Fraiestupde

mediagdo adulta na medida em que concebe o professwo

formadora para a cidadania; voltada para a reflex@o (espiral pratica-teoria-pratica0,
ou seja, 0 aluno vem para escola com sua expaifnitica), desenvolve na escola
novos saberes (teoria) e, ao voltar para sua aglgljdem uma nova préatica (enriquecida
pela teoria).

“8 FREINET (1969, p.21)
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aquele que, atento aos desejos de seus alunoqrapor a
atividade, colaborando ao maximo e dando-lhes @géles e os
instrumentos necessarios que 0s auxiliem no debkémemto
eficiente de suas tarefas sociais

Outra convergéncia que gostariamos de salientar é a
concepcdo de escola para esses pensadores. Taideiass de
Freire quanto as de Freire remetem a uma visacsci@aecomo
uma realidade complexa, que tenpapel social como principal
guestdo. Um espacgo social permeavel que, ao mesmpot
influencia e é influenciado pelo meio. Espaco deraipacéo e
construcdo de cidadania. Para Freire, escola énunto das
relacbes sociais humanas. Quando expressa poetiEanseu
conceito de escola, diz que:

A Escola é: o lugar onde se faz amigos, nao
se trata s6 de prédios, salas, quadros,
programas, horarios, conceitos... Escola €&
sobretudo gente que trabalha, que estuda,
que se alegra, se conhece, se estima. [...]
Importante na escola ndo é sé estudar, nao é
s6 trabalhar, é também criar lagos de

amizade, é criar ambiente de camaradagem,
é conviver, é se amarrar nela. Ora, é logico...
numa escola assim vai ser facil estudar,

trabalhar, crescer, fazer amigos, educar-se,
ser feliZ®.

Para Freinet, a escola é um organismo vivo, queeage
interage continuamente com a comunidade na qudbcsdiza,

sendo afetada por ela, mas também sendo capamndéotma-Ia’.

“° FREIRE (www.paulofreire.org)
50 EREINET (1989).
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Uma ultima convergéncia que merece destaque ebpecia
neste estudo se refere ao papel da comunicacdooAmitao
voltados para uma educacdo humanizadora e atiagtague a
questdo do dialogo é elemento central. Sendo agsialemos
pressupor que, tanto para um guanto para outrmgaagem, a
comunicacdo e 0s elementos comunicacionais formas e
fundamentais de suas propostas educativas.

Por essas e outras aproximacdes, eles sdo conkidera
referéncias da Pedagogia no campo da Midia-Educagaforme
Rivoltella sugere e Fantin sintetiza:

A comunicacdo esta no centro de muitas
idéias de educagdo em alguns pressupostos
da pedagogia freireana: no estilo e presenca
do educador cujo pensamento estd em
comunicacdo com a realidade; como espaco
em que acontece o dialogo educativo; como
materiais (fotografia, filmes, cartazes, etc.)
através dos quais acontece a intervengao
educativa que propicia a reflexdo sobre a
codificacdedecodificacdo [...];e como
instrumento de libertacdo do sujeito na
medida em que as técnicasatenunicagao e
leitura propiciam um novo acesso ao mundo.
[...]

Por sua vez, na pedagogia freinetiana e no
movimento do ativismo pedagdgico em que
se insere, as técnicas de comunicacdo sao
ainda mais explicitas, pois seu pensamento
central reside na relagéo existente entre vida
e escola e na centralidade que as técnicas
didaticas assumem no interior dessa relagéo,
diz Rivoltella. [...] Contemporénea aos
desafios de seu tempo, a pedagogia
freinetiana se traduzia na necessidade de
criar instrumentos novos de pesquisa e de
estudos, materiais tipogréaficos, livros
especiais, radio, disco, cinema, laboratérios,
oficinas, etc., pois Freinet estava persuadido
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de que para se adaptar verdadeiramente a
rigueza movedica do mundo moderno, a
escola devera fazer do radio, como do
cinema, uma das ferramentas escolares mais
ricas de exaltantes possibilidades.
Considerando que esse texto foi escrito em
1943, se atualizarmos esse raciocinio para
hoje, essas observacdes serdo validas para
outros meios como a televisdo, o computador
e as redes da interrét

Ainda refletindo sobre educacdo, ensino, escola e
comunicagdo, vamos encontrar autores que, mesmanseionar
de maneira direta e explicita, abrem possibilidadespensar a
necessidade de inclusdo das midias nos processmstigds,
porque compreendem as escolas como organismos &iposque
entendem que os conteldos a ser trabalhados pnetésanexos
com a cidadania.

Deslizando pelos termos educacéo (voltada a formnaca
ao desenvolvimento de um ser humano) e ensino @¢aote de
transmitir os conhecimentos a um aluno), Edgar Moriroduz a
ideia de ensino educativl. misséo desse ensino ndo é transmitir o
mero saber, mas uma cultura que permita compreencEsa
condicdo e nos ajude a viver, e que favoreca, amméempo, um
modo de pensar aberto e I¥teEssa perspectiva aponta para a
inadequacédo entre os saberes fragmentados, comgatdidos por
disciplinas e as realidades cada vez mais polaisares,
transversais, multidimensionais, transnacionais, obajk,

planetarias. Critica a hiperespecializagdo, na deedm que

SLEANTIN (2006. p.74,75, 76,77)
52 MORIN (2001)
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impede de ver o global e coloca o desafio da cotigade que
permite construir formas de investigacéo, posicidoee pensando
os fendmenos em seu contexto. A complexidade estéase,
constitui a natureza das coisas, do pensamentoacda, da
organizacdo, o que significa que ndo podemos famer que
desapareca

Enfrentar a complexidade dos fendmenos significa
compreender o que é tecido junto, sem separac@#® @@ncia e
filosofia, razdo e emocao, real e imaginario, e homem. Por
esse viés, podemos compreender que é impossiver deimidia
fora da escola, uma vez que é elemento constitdivexperiéncia
humana. A midia, queiramos ou nao, faz parte da déb pessoas,
e se essas pessoas vdo a escola, ndo h4 como penddia
separada desse contexto. Ao contrario, ha que déntannesse
espaco com toda sua complexidade, enfrentando rasadigdes
que Ihe sdo inerentes de forma conjunta.

Algumas ideias da pensadora Hanna Arendt (1906}1975
nos fornecem pistas para pensarmos a inclusdodia nd escola.
Arendt considera que é funcdo da escola ensinaissas como o
mundo €, defendendo que cabe aos adultos condu#i-keducacéo
tem a tarefa de receber as criangas hum mundoagexigte, que
tem linguagens, histérias, culturas, modos de eenvwe pensar.
Quando se apropriam dessa heranca, as criancatiticdes de
compreendé-la como suas, e, como isso, poderamdtnuidade a

esse legado, seja conservando-o, seja transforrmaritia medida

53 MORIN apud PERRENOUD (2001)
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em que a crianga nao tem familiaridade com o muddwe-se
introduzi-la aos poucos a ele” , diz Arertit.

A educacédo e o ponto em que decidimos se
amamos o0 mundo o bastante para
assumirmos a responsabilidade por ele e,
com tal gesto, salva-lo da ruina que seria
inevitavel nao fosse a renovacgéo e a vinda
dos novos e dos jovens. A educagdo e,
também, onde decidimos se amamos as
nossas criangas o bastante para ndo expulsa-
las de nosso mundo e abandoné-las a seus
proprios recursos, e tampouco arrancar de
suas maos a oportunidade de empreender
alguma coisa nova e imprevista para nos,
preparando-as em vez disso com
antecedéncia para a tarefa de renovar um
mundo comunt’

Segundo essa ideia, podemos supor que as midias
necessariamente devem fazer parte do trabalhoaes&a o papel
da educacdo é apresentar 0 mundo (com suas linggjdgstorias,
culturas), como deixar a midia de fora, se vivemosl mundo
midiatizado? Por esse viés, é possivel resgatapel gla educacéo
no sentido de problematizar, contextualizar, prpgrara a
recepcao e viabilizar o uso reflexivo das midias.

Contudo, na pratica, cabe pensar sobre como aagfiuc
escolar tem contribuido para esse processo esued#di ensino e
aprendizagem. Muito mais do que ter uma pluralidéeleneios a

disposicao, é preciso, como vimos, de mediacactaadGbmo a

5 ARENDT (1990, p.239).

%5 |dem, p.247.

57



escola tem respondido a essa complexa tarefa? @progeita 0s
recursos que as midias oferecem? De que modospareom
cultura midiatica em seu cotidiano? Como agrega as
transformacdes provocadas pelas midias? O quefans saberes
das criancas e dos adolescentes nesse sentido? [@omove a
preparagdo para a recepcdo das midias? Que mecanisa para
potencializar a producdo? Enfim, estas, entre susao questdes
essenciais que compdem a formacéo das criancadese@shtes em
relacdo as midias e, portanto, competem a educaséolar.
Contudo, como, de fato, a escola tem encaradodiasfi

Talvez 0 mais crucial a ser enfatizado aqui é o diat que,
na maioria das vezes, a educagdo escolar se mdaimen
fundamentalmente, no sentido de tentar negar arténpma das
midias como elemento central na cultura. Atuandodimacdo
contréria do que sugere Silverstone (2002), a astein se
esforcado para escapar as midias. Utiliza-se, pamnto, de
mecanismos diversos. Tenta ignorar e mostra suistéesia
(criticando ou subestimando os textos midiaticd9). escola
desvaloriza a imagem e toma as linguagens audaigistomo
negativas para o conhecimento. Ignora a televisaddeo; exige
somente o desenvolvimento da escrita e do racmdgico [...]°°.

O modelo de comunicagéo aceito pela escola é exdo t
impresso. Na educacdo escolar, o que vale, de datogue esta
escrito. As outras linguagens, quando aparecemusadas como

coadjuvantes ou como entretenimento. A escola eaca

5% MORAN apud OROFINO (2005, p.67).
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prolonga, como nenhuma outra instituicAaegime do sabeque
institui a comunicac¢do do texto impresso; descodéiaimagem,
devido a sua irrefreavel polissemia e tenta coédial
subordinando-a ao oficio da mélstracao do texto escrito.

Explicitando melhor essa ideia, Barbero afirma gsse
modelo de comunicacao se reforca principalmentqueoa escola
se coloca na defensiva, defasando-se aceleradad@nf@ocessos
de comunicacéo que hoje dinamizam a sociedadeeiPoinporque
se nega a aceitardescentramento culturgjue atravessa o que tem
sido o0 seu eixo tecnopedagogico, o livio. Em segumebrque
ignora que a sociedade, comansmissorale conhecimento, conta
hoje com outros dispositivos de armazenamento sifitzgao,
difusdo e circulagdo muito mais versateis, dispEaive
individualizados que a escola. Terceiro, porquibwta crise de
leitura entre jovens unicamente a seducdo que axeras
tecnologias, poupando-se de rever e de compreeraler
transformacdo dos modos de lelecorrentes da pluralidade e
heterogeneidade de textos que hoje circulam. Qupdmue se
impede de interatuar com gaber disseminad@elos meios de
comunicacdo (uma vez que 0s considera como algeri@xta
cultura), desqualificando e discriminando esser3abe

As atitudes pedagoégicas decorrentes dessa postura
defensiva aparecem em praticas muito comuns ndizoti das
escolas. Nao raro, nos deparamos com a ausénua-aceitacdo,
a desconfianca e a critica explicita a qualqueaunsdidade diferente

da impressa (professores que se negam a usar gualguo texto

57 BARBERO (2004, p. 336, 337, 338).
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gue nao seja o livro em nome da garantia da digdtfle, da
preservacdo da cultura e dos conhecimentos acuosulad
historicamente).

Também é frequente a negacgdo velada, ou seja,soutra
textualidades entram, porém nao séo tratadas came&o, ao
contrario, artificializadas, desconsideradas ens ssaecificidades,
ficando a servigo do texto impresso.

Um exemplo bastante comum disso — embora néo
comprovado empiricamente por meio de pesquisasénteals,
mas recolhido de observacdes espontaneas da [@ekiraisde
situacBes escolares — é 0 que podemos observamagens 7 e
8.

N

—
Imagem 7°

%8 Trata-se, pois, de um conhecimento tAcito usagdtementexto como tentativa de
ilustracéo e elucidagéo das afirmagbes expresstextmo Cabe ressaltar que, outros
exemplos dessa natureza aparecer&o neste textoicdap mesmo objetivo (ilustrar,
elucidar uma idéia)
59 Imagem extraida de uma situag&o de sala ocomidanga turma de 22 série do Ensino
Fundamental de 9 anos da rede municipal de Aguasadpdurante observacéo da
pesquisadora no ano de 2007.
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Imagem &°

Aqui, a professora solicita revistas e jornais, pam que
seus alunos interatuem com o que dizem os texdtus (iesse caso,
ndo importa), mas especialmente para encontraslen silabas
(atividade de reforco para a alfabetizagdo). Cotestaente,
também séo levados filmes para a sala de aulasppri a falta de
um professor ou para as aulas de educacao fisigalgw dia esta
chuvoso. Nao raro, nessas ocasifes, a escolha ilduess fé
aleat6ria, ndo ha nem uma espécie de intervengiagpgica nem
antes e nem depois do filme. Também nessa diregdmm as

apresentacdes de Power-Point, nas quais a Unicangadeita é

% |dem.
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uma alteracao de formato de um conteldo a serasftsiila ainda
as musicas ensinadas as criancas para a memoridadétras ou
numerais, ou para que seja obedecida uma detemnomdanda
(quem nado se lembra das cantigas commed lanchinhd ou
“guarda-guarda...). Sem falar nos jogos eletrénicos que (quando
conseguem um minimo espac¢o na escola) entram nogmos de
lazer, para passar o tempo, distrair, divertirpngeensar. As vezes,
dependendo dos jogos, podem até vir a ser Utegasino de algum
conteudo escolar.

Nessa direcdo, poderiamos citar também muitos utro
exemplo&". Contudo, a intencéo aqui foi evidenciar que, aéria
das situacd8§ o texto midiatico aparece como coadjuvante do
processo de ensino, ndo sendo explorado em sueifiespede e
potencialidade. As potencialidades séo, ao coaofrignoradas (e
por isso desperdicadas) pela escola.

Como afirma Orofino (2005):

Enquanto pais e educadores, muitas vezes
optamos pelo siléncio em vez do dialogo,
pois ndo conhecemos o0 universo cibernético

61 E necessario destacar que esta ndo é uma pasiladeai, decorrente da vontade
pessoal de cada professor. Ao contrario, traz fesgule concepgles de educagdo mais
abrangentes (em especial da concepg¢ao inoculatOtiageja, a maneira como 0s
professores reagem, reflete as diferentes marmiras as midias vém sendo tratadas
pela educacdo. Para saber mais, cabe consultameinor capitulo do livro Midia-
Educacgéo de Monica Fantin (2006). Nesse texto ¢espgente no item “Aspectos
histéricos e conceituais”) a autora faz um apanlizdwajetoria histérica em relacdo aos
pensamentos e praticas de Midia-Educagdo que arortes acdes dos educadores. Em
Martin (2008) também aparecem referéncias nessedeen

62 E importante dizer aqui que, obviamente existepegéncias diferenciadas (que
interatuam com diferentes textualidades), desefdagvtanto nas escolas como nos
movimentos sociais. Entretanto, nem sempre estasiércias estdo devidamente
documentadas, estudadas, divulgadas e, principtnreconhecidas e acessiveis a
grande maioria dos educadores, constituindo-seormais como préticas isoladas.
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por onde as mentes criativas de nossos
filhos e alunos navegam horas e horas a fio
nos confins do mundo digitalizado do
computador, da internet e da tela d&iv.

Comportando-se desta forma (negando ou artifieiatio o
uso), a escola se distancia, ndo dialoga, derfatn,com as midias
e muito menos com aquilo que elas podem provocaIprasoas.
Infelizmente, assim, se protegendo contra, a estaia de refletir

sobre a possibilidade de que

[...] o ciberespago apoia muitas tecnologias
intelectuais que desenvolvem raemoria
(através ddase de dadosiperdocumentos,
web), aimaginacao (através de simulacdes
visuais interativas), oaciocinio (através da
inteligéncia  artificial, simulacdo), a
percepcgdo(imagens, computadores de dados
e telepresenca generalizada) @iacao
(palavras imagens, musica e processadores
de espacos virtuaf§)

Contudo, uma educacdo sé pode ser viavel se for uma
educacao integral do ser humano. Uma educacaaaqguentrario
de desprezar, respeite e estruture suas acoesiradpquilo que o
aluno ja traz. E, nesse caso, € impossivel dexaodsiderar que a

cultura midiatica é uma das primeiras culturasidna

O papel da escola, nesse contexto, seria
fazer com que tantos as criancas, quanto 0s
jovens e os adultos, pudessem passar dessa
cultura primeira a cultura elaborada. Esse
seria um processo dialético no qual uma néo

% OROFINO (2005, p. 46).
54 LEVY (2000, p. 64)
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eliminaria a outra, mas lhe acrescentaria
uma explicacdo mais compléta.

E, pois, esta visdo integrada, que convive conrafifes

textualidades, porque fomenta e sustenta o diaogme cultura

escolar e cultura midiatica, que nos move a penaaelacdo da

escola com as midias. Essa visdo implica o recimbato da

escola como espaco de recepcdo critica e de pmdilgssas

midias. O questionamento de Martin-Barbero nosaagudintetizar

a questao:

Que deslocamentos cognitivos e
institucionais estdo exigindo 0s novos
dispositivos de producdo e apropriacdo do
conhecimento a partir da interfacque
enlaca as telas domésticas da televisdo com
as laborais do computador e as ludicas do
videogame? Esta a educacao se encarregando
dessas indagagGes? E, se ndo o esta fazendo,
como pode pretender ser hoje um verdadeiro
espaco social e cultural de produgédo e
apropriacéo de conhecimentd?

E sob esse viés que nos aproximamos de uma Concepca

Midia-Educacao.

1.3 De que Midia-Educacao estamos falando?

E impossivel pensar no campo da Midia-Educacdo sem

fazer escolhas. E preciso, antes de mais nadaardelaro o que

consideramos importante priorizar quando tratamomsadsunto.

% GADOTTI apud OROFINO (2005, p.23)
% MARTIN-BARBERO (2001, p.30)
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Como pode a escola mediar a relacdo dos estudaatesas
midias? Em outras palavras, que caminhos parecssivp® para
a escola no que se refere a Midia-Educacdo? Obmtameo
formularmos questdes como estas, reforcamos a earem
importancia da mediacdo adulta diante das intesag@ien as
midias, valorizando o papel da escola na formag&csdjeitos. As
interlocucdes anteriores certamente ja deram algistas sobre
0s pontos de partida para refletir sobre esta mp@diaQuando
citamos Barbero evidenciando a importancia da ngédiee da
necesidade de pensar as midias tendo como foc @éaquem as
recebe, ndo de quem as produz, chamamos a atemtagpara a
necessidade de problematiza¢c&o dos atos de compglanto para a
aposta no consumidor critico (que nao recebe @Famsinte 0 que
Ihe é oferecido). E, em decorréncia disso, qualaberdagem de
Midia-Educacdo implica também considerar as medmaca
cultura.

Contudo, muitas sdo as formas de entender a Midia-
Educacéo. Para Rivoltella, a de Midia-Educacaoitsa 80 ‘[...]
particular &mbito da ciéncias da educacdo e daltvaleducativo
gue consiste em produzir reflexdes e estratégiasratpas
considerando as midias como recurso integral pardeavencao
formativa” e pode se manifestar em trés contextatodolégico,
critico e produtiv®’. No contexto metodolégico ou tecnolégico: a
Midia-Educacéo é vista como um recurso didatica pa@ducacao,
pensada no sentido de fazer educag¢do com os meiantexto

critico, a atuacao se da como forma de educaca@e sshmeios ou

57 RIVOLTELLA Apud FANTIN (2006. p.69 e 85)
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educacdo para as midias, envolvendo diversas @estan
educativas; no contexto produtivo, é entendidaemido de fazer
educacdo através dos meios ou dentro das midiapefspectiva
do contexto produtivo, as midias sdo usadas congudgem e,
enquanto tal, consituem-se em formas de expresgd@deicao,
cujos significados precisam ser compreendidos para interacao
critica e criativé®. Assim (para este autor), a Midia-Educacéo n&o é
vista como um momento fragmentado num contexto atha;
mas, mais do que isso, é incorporada aos diversmsentos do
cotidiano, uma vez que sempre lidamos com linguagen seja,
sempre aprendemadravésdas midiasqomou sobreelag. Nesse
caso, a educacéo torna-se Midia-Educacéao.

Destacamos o contexto produtivo acima mencionadwco
forma de sustentar nossas reflexdes sobre um canmoksivel
para a escola mediar a relacdo dos estudantes somidias,
compreendendo que “[...] as praticas de Midia-Ecimadizem
respeito a sua concep¢do como objeto de estudm icEINUMeEnNto
de aprendizagem e como forma de cultifra”

Nesse sentido, defendemos a ideia de enfoques
pedagdgicos que criem contextos de aprendizagetadesl para
um consumo cultural critico e criativo. Entendemuoe as ac6es da
escola devem capacitar para a apreciacao e a &xcapgas, pois,
se as criancas ndo tém uma mediacdo adulta sigtentite as
auxilie na construcéo de uma atitude mais critimaedacao ao que

assistem (ou ao que navegam, jogam...), a preedeedia reflexao

SSEANTIN (2006)
% |dem (p.86)
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sobre linguagens, conteldos, interesses econdinmpExie que a
compreenséo dessas criancas seja maid.rica

Assim, ao contrario dos exemplos de préaticas estnla
mencionados anteriormente, acreditamos que a edewgkxia ser
um espago onde os usos das midias fossem proldadwgj onde
fossem possiveis a promocdo e a compreensao darents
textualidades estruturadas pelas midias (algo nmgéis complexo
do que a aceitagdo ou a resignacdo passiva), asde possivel
entender que as midias produzem significados ecqo&ibuem
para interpretacdo do mundo, enfim, onde, ao ingdés ser
descartadas ou ignoradas, as midias fossem erdendiomo
elementos da cultura e, portanto, imprescindivaia p exercicio
da cidadania.

Assim, a escola, preocupada com o enriquecimetiiarali
dos que dela fazem parte, certamente apoiaria doraxp
intencionalmente a multiplicidade de linguagenabiizando o uso
de todos os meios e tecnologias disponiveis (caadput internet,
jogos eletrénicos, cinema, fotografia, video, ljv@D, DVD...),
construindo com as midias uma relacdo saudavelitiags
investigativa, critica e unificada com outras fosmale
representacdo (o desenho, a escultura, a dancaato,t a
corporeidade...). Este “paradigma ecol6gico” daiddEducacao —
gue supde educaom sobree atravésde todos os meios — propde
uma concepcao integrada das midias, utilizando @sosm
adequados em relacdo ao que se pretende. Nesgeqhges O

objetivo do trabalho educativo na escola também seicestringe

0 GIRARDELLO Apud FANTIN (20086, p. 27)
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ao laboratério multimidia ou a momentos especialeéedicados
as midias, mas ultrapassa fronteiras, porque swpi@ acao
contextualizada em muitos momentos e espacos biitaedo que
a crianca estabeleca interacdes e construa relaggsificacoes.

Além de entender que as midias devem ser educaintam
abordadas de forma integrada e contextualizada @®rdemais
aprendizados escolares, pensar a Midia-Educacperspectiva de
um contexto produtivo requer a compreensdo de qoe@so ir
além do uso e da capacitagdo instrumental. Sobcessgue, como
vimos, as midias sdo usadas como linguagem e, toqual,
consituem-se em formas de expressdo e producd@ms cuj
significados precisam ser compreendidos para utaeaigéo critica
e criativa. Dessa forma, é fundamental que ascpatestejam
voltadas para a reflexdo das textualidades e daseriércias
promovidas pelas midias. Talvez ai esteja um dagresadesafios
para a educacgdo: identificar, valorizar e redin@rm as
potencialidades dessas novas textualidades. Essamemio
implica, na escola, assumir as midias em toda ariguaza e
complexidade, ou seja, interpretando signos, bukcaentidos e
produzindo significados.

Considerando a especificidade de cada meio, osga®di
multifacetados e a multiplicidade de significadossgiveis, as
modalidades para exploragéo das textualidadesig@sificadas e
amplificadas. Mesmo sendo um campo novo, vém sendo

desenvolvidas modalidades de andlise de midiaguais alguns

LEANTIN (2006 -2)
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aspectos-chave se tornam elementos fundament&isciag(quem
comunica e por qué); categorias (tipo de text@ndgias (como
se produz); linguagem (como significa); represdigac (que
representacgdes); pulblico (sentidos de recefica@@pbe salientar
gue esta modalidade faz parte do Curriculo de Midiacacéo
proposto pelo British Film Institut@FI) de Londres.

A partir de uma experiéncia da pesquisatfoigue ilustra um
pouco a possibilidade de exploracdo da textualidiedéotografia,
podemos refletir a esse respeito: apds um eveniay(e a turma
estava presente), o professor descarregou as @is®scameras
digitais tiradas durante o evento e convidou o grpara, na sala
informatizada, fazer a leitura do material recadhigrimeiramente,
os alunos foram orientados para estabelecer relagiiee 0 que de
fato aconteceu e o material fotogréfico disponfa&® que ponto as
fotos retratavam o evento? Por qué?); a segquir, féda a
solicitagdo para a busca de alguns indicios nass fajue
reapresentavam situacdes, de fato, ocorridas; nfergke, foi
langcado o desafio de selecionar e organizar as fdéomodo a
relatar o evento. Em outro cd$mo propor uma saida de estudos,
professora sugeriu ao grupo de crian¢as que dodassena saida
com fotografias, registrando detalhes sobre areuttas pescadores

(assunto que vinha sendo abordado em sala); amtesdh, porém,

"2BAZALGETTE, Apud FANTIN (2006, p.47).
3 Mais uma vez aqui, os exemplos s&o extraidos senedcéo informal de situacdes de
sala de aula, configurando-se num conhecimentmtdaipesquisadora. Nesse caso
especifico, trata-se de uma turma de 2° ano dea&Msdio de uma escola privada de
Floriandpolis, na aula de Lingua Portuguesa (usgdosomente para ilustrar a reflexao
sobre exploracéo da textualidade).
" Nesse caso 3° ano do Ensino Fundamental de uwia gsivada. Parte de desse
trabalho aparece documetado no siev.autonomia.com.bdia-a-dia)
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convidou um fotégrafo para conversar sobre fotagrédngulos,
focos, captura de detalhes...) e instrumentalizznupo. Em ambos
0S casos, os professores se arriscaram a levéaogadfia a sério e,
desta forma, caminharam para a reconceitualizagdsud acéo
didatica no que se refere a educacao para as ntidibalhando na
pesquisa de objeto de estudo e ferramenta.

Tentando vincular essa reflexdo com meu objetoenestido
(os videogames/jogos de computador), gostariasigtar também
um exemplo que, embora ndo tenha sido uma acawiobtal de
um adulto para exploracdo da textualidade do vide®g aponta
para a reflexdo nessa dire€HoTrata-se da coreografia de
apresentacdo de uma equipe para a abertura dgsaalas numa
escola da rede privada de Florian6polis ocorridaamo de 2008.
Os estudantes, juntamente com o professor, tint@no darefa
organizar sua equipe (bandeira, camisetas, grito gderra,
coreografia...) em torno do tema: “Renove-se!”. grapo do 1°
ano do Ensino Médio optou por elaborar o trabathda@no de um

jogo de videogame: Mario Brf'sO nome da equipe, assim como a

™ Trata-se de uma situag&o observada em uma turtifaat® de Ensino Médio uma
escola privada de Floriandpolis.

" Mario Bros. é um jogo darcadefeito pelaNintendoe langado eri983
Posteriormente o jogo foi langado para consolesédtinos. Esse jogo é o primeiro onde
o nome do herdilario aparece no titulo, o separando assim da Béngey Kongpara
estrelar seu jogo soldario Bros.também apresenta aos jogaddneig)i, o irméo de
Mario. Nesse jogo Mario € um encanador com a mide&xterminar pragas gue estao
saindo pelos canos da cidade.O sucesso dessegogmigem a sériuper Mario

Bros, onde o herdi explora um rico e elaborado mundfauiasia.
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estampa das camisetas e da bandeira, era “Y.o&hjumentando
sobre a vinculagdo dessa ideia com o tema da @ldapio grupo
claramente fez referéncia a uma renovagéo no eitas pessoas
jogarem com o uso do videogame. A coreografia ndanta
apresentada pelo grupo na abertura do evento egpaea uma
situacdo de jogo. Para esclarecer: € um jogo daf@lma em que
existe apenas um Unico cenario e as plataformasgpecem na
mesma posi¢cado durante todo o jogo. O objetivo dka advel é
“chutar todas as pragas”. Mario pode correr pagaessia e direita,
e pular. O principal método usado para atacar ioigns é bater
nas plataformas pela parte de baixo. O inimigoegi®er no local
atingido da plataforma é virado de cabeca para obaix
impossibilitado de se mover temporariamente. Degeisvirar o
inimigo, Mario deve chuta-lo. Se Mario ndo consegihiutar o
inimigo a tempo, ele acorda, vira-se e volta a anda foi
exatamente assim que a coreografia aconteceu. Tmiapessoa
representando o Mario, uma representando o Yostrg,c Luigi,
outra, a princesa Peach, que precisava ser salwa demido vildo,
o Browsef®. Sem contar ainda com as pessoas que representavam
as interrogacdes do jogo (caixas com desafios owshéurpresa
que se abrian). Enfim, toda a coreografia transcorreu como o
enredo de um jogo, e, depois de toda a emociorejetdria, 0

Mario resgata a Peach, e o Browser é derrotado.eéN&rxessario

" Yoshi, um dinossauro, € um personagem do jogodvBngs. Atua como ctimplice do
heréi Mario. Yoshi sempre aparece com muitas rusalks diferentes que séo Uteis
sempre que Mario precisa.

8O Luigi é irmdo do Mario e, enquanto tal esta senap seu lado; a Peach é a princesa
que precisa ser salva; O Browser € o vildo qualcapt Peach.

" Uma caracteristica do jogo é aparecer mensagenppsitivas, ora negativas durante

0 jogo.
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dizer que foi a coreografia mais aplaudida e coatnpor todas as
criancas e adolescentes que a assistiram.

Como mencionei, certamente essa atividade ndo tohzo
intencdo a exploracdo da textualidade de uma miblfas,
certamente, isso aconteceu. Para conseguir elabdp trabalho,
0 grupo precisou analisar e compreender o enratimtificar
elementos marcantes, descrever e sintetizar idegaacterizar os
personagens, tomar decisdes sobre como comungzarda outras
linguagens. Retomando os aspectos-chave para eamtdigextos
midiaticos propostos por Bazalgette, podemos \izamlalguns
movimentos nessa diregcdo assumidos pelo grupoa ajjue de
forma ndo intencional em relacdo a sistematizagio rdferidos
aspectos-chave. Ou seja, foi necessario refldieso tipo de texto,
transformando-o em uma nova linguagem, verificae@ologia
usada no original e adaptd-la ao novo formato, isaralas
representacbes feitas e recria-las, refletir sabneublico a ser
atingido e buscar os recursos necessarios partargfh. Com
certeza, muitos exercicios foram feitos no sentidalesvendar os
meandros desse texto midiatico. E mais, posso afiroom
seguranga que a postura do grupo diante do joddadio Bros foi
tanto critica quanto criativa.

Sob esse viés, cabe recorrer novamente a Fanti®6)20

quando afirma que

[...] educar para as midias [...] implica a
adocao de uma postura “critica e “criadora”
de capacidades comunicativas, expressivas e
relacionais, para avaliar ética e esteticamente
0 que esta sendo oferecido pelas midias, para
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interagir  significativamente com suas
producdes e para produzir midias tamB&m.

Sendo assim, o foco central do trabalho com asamida

escola seria sua dimensdao comunicativa e cultiEal.nessa

perspectiva, o entendimento de Midia-Educacad 4e.refere a

uma possibilidade de educar ‘sobre’ 0os meios, ‘comr’meios e

‘através’ dos meios,

a partir de uma perspectiviticar

instrumental e produtiva”,conforme propde o professor e

pesquisador italiano Pier Cesar Rivoltella (28b%)ara este autor,

a relacdo das midias com a sociedade deveriadritanb trabalho

educativo em trés sentidos:

[...] do ponto de vista alfabético (sendo as
midias protagonistas da interagdo social e da
transmissdo cultural, a educag¢éo ndo pode
deixar de trabalhar sua linguagem,
assegurando seu conhecimento e uso); do
ponto de vista metodoldgico (sendo as
midias um novo habitat cultural, a educagao
nao pode ignorar esse aspecto, limitando-se
as mediagdes tradicionais); e do ponto de
vista critico (além de saber usar as midias, ha
gue ter consciéncia reflexiva e responsavel
de que a paisagem midiatica ndo é sé suporte
tecnolégico, mas também cultufa)

Certamente que fazer Midia-Educacdo nessa perspecti

vai contribuir para uma alfabetizacdo midiaticasiMde fato, o que

significa estar alfabetizado midiaticamente?

8 EANTIN (20086, p. 31)

81 RIVOLTELLA Apud FANTIN (2008, p.72)

82 EANTIN (20086, p.36)
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Muitas sdo as contribuicbes que tentam dar condaade
guestdo. Um primeiro olhar pode estar voltado para
desenvolvimento da capacidade de ler e escrever io@gens
(alfabetizacdo audiovisual). Com a evolucdo da WE® (e o
consequente desenvolvimento da ideia de rede),ifffasmplia
essa questdo, tecendo reflexdes sobre alfabetizeigiml e
multimidia. Transcende, desta forma, a nocdo dendessimento
do conjunto de destrezas basicas puramente insitaime aponta
para questdes de uso social e praticas de cidadamtiende que a
ideia de alfabetizac@o atual se vincula a preperggfa viver
plenamente na “sociedade 2.0", uma espécie debtlifmcao para
a internet”, definida como a capacidade de acessatilizar os
recursos interconectados e de compreender e v@izaformacao
de fontes diversas e multiplos form&fosFaz-se necessario
considerar ainda que é preciso ir além do deseimehto das
destrezas relacionadas a navegacdo e ao uso Jeendafizando
guestdes relacionadas a criagdo digital e multarddmo principio
basico da alfabetizacao digital e o desenvolvimelataapacidade
para formar e saber atuar numa comunidade virtualuma rede
no ciberespacl. Sobre essas destrezas, Manuel Castells ($008)
acrescenta que, “[...] na sociedade da Internegnaplicado néo é
saber navegar, mas sim saber onde ir, onde busgae se quer
encontrar e o que se fazer com o que se encontisto Eequer

educacado”. Assim, vai sendo possivel reconhececassidade da

& MARTIN (2008).

84 GILSTER (1997) apud MARTIN (2008).
% MARTIN (2008, p. 105) .
% CASTELLS (2008) apud MARTIN (2008, p.108)

74



dimensao critico-reflexiva quando se pensa emetifeddo digital

ou alfabetizacdo multimidia, ou alfabetizacdo 2.0.

El simple uso de los nuevos medios no puede
ser el principal objetivo de los sistemas
educativos. Proponemos que las autoridades
educativas de los distintos gobiernos
planteen una integracién curricular de las
TIC que vaya mas alla de la preparacion para
su utilizacion y de su uso como recursos
didacticos. La alfabetizacion digital critica
gue propugnamos estaria mas centrada en la
capacitacion de las personas para Vvivir,
desarrollarse y participar plenamente en la
sociedad del tercer milenio: en la formacion
de “usuarios 2.0” de las futuras redes
sociales, personas que, tanto en su vida
“real” como “virtual’, contribuyan a la
creacién de un mundo mas juiéto

Pensar desta forma implica redimensionar concepcdes
sobre o que significa estar alfabetizado no coatextliatico atual.
Parece claro que, diferente de algumas décadas, dtde
precisamos desenvolver miltiplas alfabetizacdess®esentido,
cabe resgatar aqui reflexdes sobre os conceitdisedzcy, media
literay e dagmultiliteracies.

Para a professora e pesquisadora Magda Soaresmhas |
gerais, a palavrditeracy, letramento ou literacia refere-se a
apropriacdo das praticas sociais que envolvemtardee escrita;
remete a condicao de letrado; ao uso social dakdaales de ler e
escrevel’. “Literacy pode ser entendida como condicdo que o

sujeito adquire em virtude de ndo apenas saber éscrever, mas

& MARTIN (2008, p.116-117)
8 SOARES (2005).
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ter se apropriado da dimenséo social da escritarpprando-a em
seu viver, transformando-$8”Muitas vezes, a autora utiliza esses
termos no plural, deixando entendido que existefferehtes
tecnologias de escrita.

O movimento de transcender a questdo da leitura e d
escrita no texto impresso, incluindo as gramatizadiovisuais,
digitais, musicais, plasticas, cénicas, corpoetigie outras, gera o
uso do conceito denultiliteracies. Cabe reafirmar que, para o
sujeito ser letrado, néo é suficiente desenvolatilidades nessas
diferentes linguagens. Mais do que isso, 0 que litap® 0 que o
sujeito faz com essas habilidades num determinadtexto social.
Assim, evidencia-se ainda mais a ideia da neceksidde
investimento na construgéo da cidadania real ealirt

Também nessa direcéo, cabem as reflexdes de Bheking
ao se referir anedia literacy Para ele, “[...] as diferentes literacias
exigidas pelos diferentes meios envolvem habilidastgpecificas e
estdo relacionadas as diferentes formas de usuerpretacdes em
niveis macro e micro [...] media literacy € umanfarcritica de
literacia critica™®.

Para finalizar, uma reflexdo do chileno Martin Hygoe
que, certamente, sintetiza boa parte do que estivdatando até
aqui em relacdo aos objetivos centrais da Midiaickgho: Ele se

refere aos “cédigos da modernidade”, que hoje mrequea

8 SOARES (2002) apud FANTIN (2008).
% BUCKINGHAM (2005) apud FANTIN (2008, p.76).
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sociedade democratica; formarecursos humanos,construir

cidaddose desenvolver sujeit@itdnomoy.

1.4 Videogames: que textos midiaticos séo estes?

Nos itens anteriores, ocupamo-nos com a introdwgio
ideia de letramento e literacia para o campo dadiami Este
movimento implica o entendimento de que os materddiaticos
contém cédigos a serem decifrados, significados esens
desvendados, linguagens a serem apropriadas, ai Gepso
autbnomo e competente destes materiais implicaendelvimento
de habilidades de leitura e escrita. Nesse sentidma-se
pertinente supor que os materiais midiaticos posgegtualidades.
Possuem, portanto, uma dimensao discursiva, oy s&jatextos
gue comunicam ideias.

Partindo dessa ideia, vale pensar, sobre quaiansers
codigos e significados dos videogames. Sera queldaan sentido
pensar em alfabetizacdo/letramento em relagdo a sddia?
Videogames podem ser considerados textos midi@ticos

Inicialmente, talvez seja conveniente pautar nosaxao
sobre uma concepgdo de texto, a fim de estabekdgemas
delimitacbes necessarias as reflexdes que pretesdégesenvolver
em relacdo aos videogames. O professor e lingisiaderley
Geraldi, ao aprofundar o significado do objetodexbnsidera que

um texto é o produto de uma atividade discursivajuel alguém

1 HOPENHAYAN apud BARBERO (2004, p.352)
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diz algo a alguéfi. Tentando demarcar seu objeto de estudo, este
autor deixa claro que sua abordagem se referecamdscrito: “Um
texto é uma sequéncia verbal escrita formando ulo &rabado,
definitivo e publicad®®.

Contudo, mesmo reconhecendo a especificidade da
abordagem do autor, acredito ser possivel partssal@efinicdo
para tecer algumas consideragfes em relacio amxjaiches.

Em primeiro lugar, também parece valida para esdara
ideia de que alguém diz algo a alguém. Ora, seap®os no
processo de criacdo de um videogame, facilmen@nhecemos
que os desenvolvedores estruturam um discurso) cna enredo a
ser compreendido pelo jogador. Esse enredo € opqrmite a
jogabilidade. A forma como sdo organizadas as imag®s
desafios e obstaculos a serem vencidos, a estratumara, sao
alguns exemplos de como os criadores tornam suamsid
comunicaveis aos jogadores.

Uma segunda ideia, decorrente da primeira, que &amb
pode ser aplicavel aos videogames é a de sequétmiaora o
autor trabalhe com sequéncia verbal escrita, qaalgxto pode se
referir a uma sequéncia icénica, uma sequénciacdesc. E,
facilmente, nos videogames, podemos identificaruGedgas de
ideias (algumas bastante simples, outras bem roaiplexas). Por
vezes, a sequéncia é expressa na forma de aprofentia do
desafio a ser alcangcado (ou seja, a sequéncia perddeio da

complexificacdo do desafio, da mudanca de etapacdmulo de

% GERALDI (1997. p.98).
% |dem. p.100
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pontos), em outros jogos esse sequenciamento aepdEmaneira
mais explicita, pelo préprio desenrolar do enredw jdgo
(aparecem situagbes inusitadas para serem enfasntambvos
personagens s&do acrescentados, trajetérias dimilasc sdo
apresentadas...). O fato é que, até mesmo nunmajogi@ntemente
descompromissado com qualquer enredo sequencidkte ex
sequéncia, na medida em que as agbes a serem @egEs/nuM
jogo sédo encadeadas, ou seja, uma acdo terd meETESTHe
relagdo com a acao anterior e influenciara a agatepor. Nao se
trata de uma justaposicdo de aclBes sem ligacOes stniMas, ao
contrario, ha em todo videogame uma coeréncia gteaf um
todo. Murray aprofunda essa nocdo de sequénciatacdeque &
incorporada uma narrativa classica de conto desfeatavolvendo
perigo e salvacdo. Contudo, conforme afirma Muf2803), esta
sequéncia ndo € linear, mas “multissequencial” eltifarme”.
“Histdérias multissequenciais proporcionam ao irtara habilidade
de navegar por um arranjo fixo de eventos de difeeemaneiras,
todas elas bem definidas e significatiVAsOs videogames/jogos
de computador aproximam-se, assim, da nocdo detémnpes”.
Stuart Moulthrop, um especialista em ficcdo elet@n

afirma o seguinte:

Do ponto de vista da teoria textual, os
sistemas de hipertexto surgem como a

% MURRAY (2003, prefécio)
% Hipertexto é o termo que remete a um texto em forndigiial, ao qual agrega-se
outros conjuntos de informagéo na forma de bloed®xkos, palavras, imagens ou sons,
cujo acesso se da através de referéncias espedénaminadasiperlinks ou
simplesmentdéinks. Esses links ocorrem na forma de termos destacadosrpo de
texto principaljconesgréaficos ou imagens e tém a funcéo de interconesteiversos
conjuntos de informag&o, oferecendo acesso sobrilnainformacgdes que estendem
ou complementam o texto principal
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implementagcdo pratica de um movimento

conceitual que rejeita as hierarquias

autoritarias, “logocéntricas” (isto &, que se

afrmam como verdades) da linguagem,

cujos modos de operacdo sdo lineares e
dedutivos, e procura, ao invés disso, sistemas
de discurso que admitam a pluralidade de
significados, em que os modos operacionais
sejam hipé6teses e jogos de interpretaddes.

Diante disso, podemos inferir que, diferente dototex

escrito, nos videogames o0 todo ndo é acabado nfmnitide. Um

das caracteristicas desse tipo de midia é a ivideate. E, em

consequéncia, a possibilidade de agéncia. “Agénheiaapacidade

gratificante de realizar acdes significativas e egrresultados de

nossas decisdes e escofffas Nas interacdes baseadas no

computador, € possivel alterarmos as situacdescalelaacom a

nossa participacdo. Os textos s8o estruturados formato

participativo, abrindo espaco para a atuacdo efetv interator.

Isso ndo significa, entretanto, que o interatoa sejtor do texto,

uma vez que 0s

[...] interatores podem apenas atuar dentro
das possibilidades estabelecidas quando da
escritura e da programacdo de tais meios.
Eles podem construir cidades simuladas,
experimentar estratégias de combate, tracar
um caminho Unico através de uma tela
labirintica ou até impedir um assassinato,
mas, a menos que o mundo imaginario nao
passe de um bal de fantasias com avatares
vazios, todas as encenagdes possiveis do

% MOULTHROP apud MURRAY (2003, p.132)

 MURRAY (2003, p.127)
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Considerando,

interator serdo chamadas é existéncia pelo
autor original’.

entdo, essas caracteristicas textuais

especificas dos videogames, cabe pensar sobre Sigmifeca estar

alfabetizado nesse meio.

Mais uma vez,

estabelecendo um paralelo com o texto

escrito, tomamos como referéncia algumas contilegic da

professora e pesquisadora Magda Soares, que, abordadeia de

letramento, faz uma importante reflexdo sobre ddlitades de

leitura e escrita. Diz ela:

A leitura, do ponto de vista da dimenséo
individual de letramento (a leitura como uma
“tecnologia”), € um conjunto de habilidades
linguisticas e psicologicas que se estendem
desde a habilidade de decodificar palavras
escritas até a capacidade de compreender
textos escritos. [...] Inclui, dentre outras: a
habilidade de decodificar simbolos escritos,
a habilidade de captar significados, a
capacidade de interpretar sequéncias de
idéias ou eventos, analogias, comparagoes,
linguagem figurada, relac6es complexas,
anaforas; e, aindaa habilidade de fazer
previsdes iniciais sobre o sentido do texto, de
construir significado, combinando
conhecimentos prévios e informacgéo textual,
de monitorar a compreensdo e modificar as
previsdes iniciais quando necessério, de
refletir sobre o significado do que foi lido,
tirando conclusGes e fazendo julgamentos
sobre o conteldo. [...] Assim como a leitura,
a escrita, na perspectiva da dimensao
individual do letramento (a escritaomo
uma “tecnologia”) é também um
conjunto de habilidades linguisticas e
psicolégicas [...] que estendem-se da

% |dem. p.149
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habilidade de registrar unidades de som
até a capacidade de transmstgnificado

de forma adequada a um leitor potencial. [...]
A escrita [...] inclui a habilidade motora
(caligrafia), a ortografia, o uso adequado de
pontuagdo, a habilidade de selecionar
informacg8es sobre um determinado assunto e
caracterizar o publico desejado como leitor, a
habilidade de estabelecer metas para a escrita
e decidir qual a melhor forma de desenvolvé-
la, a habilidade de organizar idéias num texto

escrito, estabelecer relacdes entre elas,
expressa-las adequadaméhte

Se tentarmos aplicar essas ideias ao &ambito dos

videogames, podemos ensaiar algumas hipoteses lagiaeas
possiveis habilidades necessarias para o que cs@riportamento
letrado em videogame. Também em relagdo aos jquar®ce
possivel pensar em habilidades de leitura e esqita se
complementam (embora com caracteristicas diferedéepielas
exigidas diante de um texto escrito) e podem dssineemergéncia
de niveis diferenciados de letramento.

Assim como com a leitura e com a escrita, 0s videws
abarcam um conjunto de habilidades que se estedelsde as mais
simples até as mais complexas. As habilidades dejogador
podem, por exemplo, se estender desde a capadaidadentificar
o significado dos icones até o planejamento egicatéle jogadas a
partir de diferentes opg¢bes. Jogar videogame &, pona tarefa
complexa e, como tal, requer uma pluralidade ddlitiatles para

sua realizacd8’ Na pesquisa empirica, conforme sera visto no

9% SOARES (1988, p. 69 e 70)
10 0 pesquisador francés Charles Hadji (2001) defina tarefa complexa por meio de
quatro caracteristicas: a pluralidade habilidadgeeridas para sua realizagao; a
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terceiro capitulo, os proprios jogadores elencaramitas
habilidades que evidenciam tal afirmacéo.
Jogar inclui, entre outras, as habilidades de:
» decifrar codigos (icbnicos e escritos, 0 que, rsuitezes,
inclui expressdes em inglés);
* orientar-se espacialmente;
» fazer previsdes iniciais sobre as regras do jogo;
» identificar as regras que regem 0 jogo;
* antecipar acoes;
* recorrer a conhecimentos prévios para elaboratégtas;
* relacionar causa e efeito;
* reconhecer padroes;
* imaginar solucBes e buscar alternativas para #ugEsnde
problemas;
* observar muitas situa¢gbes simultaneamente e caarden
acoes;
e analisar contextos;
» selecionar informacdes;
» identificar pertinéncias;

e aprender com tentativas e erros.

1.5 E impossivel negar: os videogames atraem

Quando paramos para observar as expressbes das

criancas/adolescentes jogando videogames — tal ¢w@mmos a

autonomia de respostas deixada ao individuo; adiménsionalidade e a variabilidade.

(p.-92).
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oportunidade de ver no exemplo das fotografiasodo-jbrnalista

britAnico Robbie Cooper —, uma coisa € certa: es®@stdo
presentes. Existe, por parte de quem esta jogamda, atracao,
uma mobilizacdo pela via da emoc¢do. Certamentengas e
adolescentes ndo jogam porque sdo obrigados, mmapa@ique

guerem jogar. Sentem-se atraidos emocionalmerdesjgehcdo de
jogo. Concordamos com o biélogo chileno Humbertotuvéma

(2002) quando, ao falar das emocdes, refere-sp.3slisposicoes
corporais dinamicas que definem os diferentes domiide acéo
em que nos movemos”, evidenciando, portanto, gop@as&mocdes
gue mobilizam as acdes. Para ele, “[...] ndo h& &cdnana sem
uma emocao que a estabeleca como tal e a tornévglossmo

ato™,

Contudo, por que os jogos mobilizam emocgdes? Per qu
atraem para a acdo? Por que criancas e adolescamssguem
ficar concentrados por um tempo relativamente grangm jogo?
Por que repetem rotineiramente essa acdo? O quefihd, nos
jogos que parece deixar enfeiticadas algumas esane
adolescentes?

Importa agora tentarmos buscar algumas repostes pa
estas questdes. A estudiosa do campo da narratital danet
Murray, ao assinalar algumas propriedades essenaikis
ambientes digitais, nos oferece importantes pietsse sentido.
Segundo Murray, ambientes digitais saprocedimentais

participativos espaciaise enciclopédico¥?

101 MATURANA (1998, p.15 e 22).
102 \JURRAY (2003, p.78)
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Embora a autora se refira aos ambientes digitaignde
maneira geral, nosso enfoque aqui € o de pensas pespriedades
especificamente no que se refere aos videogamdgntativa de
compreender por que essas midias atraem.

Ao mencionar o fato de sereprocedimentais Murray
enfatiza os meios digitais como motores para a, agmedida em
gue incorporam e exibem uma variedade de compontasie
complexos e aleatérios, por meio da identificac@® régras exatas
ou gerais de comportamento que descrevem qualqueegso
(pautadas em regras socidld) Em relacdo aos videogames,
podemos verificar essa propriedade quando, por m@renas
reacdes e solucdes para uma situacao relacioridépratica de um
personagem se assemelham a comportamentos da eatlaEr
possivel ao jogador agir no jogo de maneira muiegda com
seu jeito de agir, como se a situagdo estivessataleacontecendo
com ele. Isso, sem dulvida, gera empatia, e taleezgse motivo
afete emocionalmente o jogador, uma vez que l|heada ch
possibilidade de experimentar os mesmos sentimegtes o
personagem e de identificar-se com ele.

Outra propriedade apontada por Murray dos ambientes
digitais é suabrganizacao participativaAqui, a autora justifica a
atracdo por esses ambientes pelo fato de podemthsin o
comportamento, ou seja, 0s computadores reagemfamacoes
gue inserimos neles a partir da modelagem de uista gama de

interacdes possivefd. Num jogo de aventura, por exemplo, cada

103 1dem. p.78
%% 1dem. p.80 e 84
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decisdo do jogador desencadeia outras novas s#siagdserem
enfrentadas que foram provocadas por ele mesmoasEss
possibilidades de acdo concreta diante das sitsagede
modificacdo do contexto certamente atraem, umaquez fazem
emergir a sensacao de poténcia, de agir por codyaiz.

Murray afirma também que os ambientes digitais se
caracterizam pela capacidade de represesfsEc0s havegavesu
seja, espacos pelo quais podemos nos mover. Assiitealteradas
conforme nossa ordem, o que possibilita a sensdedque as
coisas estdo acontecendo com a pessoa haquelenexatento’>.
Tudo isso permite vivéncia e engajamento, 0 queredatdo aos
videogames, pode contribuir para justificar o fdéos jogadores
serem emocionalmente afetados.

Finalmente, Murray trata da caracteristiaciclopédica
dos ambientes digitais, evidenciando a capacidadeptesentacéo
de enormes quantidades de informag&o e no potgrasialoferecer
riqueza de detalhes. E justamente essa propriepedpossibilita a
elaboragdo de videogames cada vez mais bem eattasur
visualmente (mais cinematograficos), com possniles de criacdo
e simulagdo ampliadas, com expansao ilimitada ¢déespde acodes.
“[...] A sensacdo experimentada pelo jogador, désctmte
percepcédo das consequéncias e de onipotente eodb®lrecursos,
faz parte da fascinagdo que tais jogos despértafitma Murray

em relac&o ao jogo SimCiHf).

105 1dem. p.84,85 e 86
1% |dem . p.88 e 91

86



E importante destacar que, nos jogos, conformeicitep!
Murray, essas propriedades permitem a criacdo @o ocqpoeta
britAnico-norte-americano T. S. Eliot chamou de rfelativos
objetivos”, ou seja, séries de eventos nas olimaiias que podem
capturar a experiéncia emocional. Murray explice, quara Eliot,
um correlativo de sucesso € um “[...] conjunto d¢etos, uma
situacdo, uma cadeia de eventos que sera a forgueldaemocéo
em particular; de tal modo que quando os fatosrmsge... sdo
dados, a emocéo é imediatamente evocada”

Ainda buscando elementos que nos ajudem a compeend
a fascinacdo pelos jogos, cabe recorrer a maisnalgudeias de
Murray. Ao delinear os principios estéticos dos avedligitais
(imersdo, agéncia e transformacdo), nos fornece reééréncias
para justificar a irresistivel atrag&do por essatiani

Por meio dos videogames, podemos encenar nossas
fantasias, ou seja, é possivel sair temporariamdmtaossa vida
diaria para viver histérias que podem nos fazenesgr o mundo a
nossa volta. Nas palavras da autora:

A experiéncia de ser transportado
primorosamente simulado é prazerosa em si
mesma, independentemente do contetido da
fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia
como imersdo. “Imersdo” é um termo
metafdrico derivado da experiéncia fisica de
estar submerso na agua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva a
mesma impressdo que obtemos num
mergulho no oceano ou numa piscina; a
sensacao de estarmos envolvidos por uma
realidade completamente estranha, tao
diferente quanto adgua e 0 ar que se

7 1dem. p 98
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apodera de toda a nossa atencdo, de todo o
nosso sistema sensorial. Gostamos de sair
do nosso mundo familiar, do sentido de
vigilancia que advém de estarmos nesse
lugar novo, e do deleite que é aprendermos
a nos movimentar dentro dele. A imersao
pode requerer um simples inundar da mente
com sensacdes, a superabundancia de
estimulos sensoriais experimentados [...].
Mas, num meio participativo, a imersao
implica aprender a nadar, a fazer as coisas
que o novo ambiente torna possiv&is

Murray destaca ainda outros elementos que podearimdas

0s jogadores viabilizados pelorincipio da imersap acesso a

emocOes vedadas na vida real; possibilidade de etproj

sentimentos;

correspondéncia entre movimentacao esgaco

verdadeiro e aquela do ambiente da fantasia; crideddentidades

alternativas; possibilidade de o interator inverdams proprias

histérias. Contudo, talvez o mais fascinante sg§a enescla entre

real e imaginario na experiéncia imersiva, uma @z a maioria

dos jogos

[...] permitem que os jogadores inventem

seus proprios personagens dentro das
convencgdes do respectivo género ficcional.

O papel é, portanto, uma combinacdo de
fantasia pessoal e convengdes coletivamente
reconheciddd’.

Outro prazer caracteristico dos ambientes elem8néc o

sentido de agénci&Como vimos, para a autora,

[...] agéncia é a capacidade gratificante de
realizar acbes significativas e ver os
resultados de nossas decisbes e escolhas.
[...] o mundo é alterado dinamicamente de

108 |dem. p.102
109 1dem. p. 116
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acordo com a nossa participagéo [...] essa é
a sensacao da agértia

Por meio do sentido de agéncia, € possivel vivemois 0s
prazeres da navegacao intencional (prazer patiwipaou seja,
podemos construir espacos e nos movermos atral€s die uma
maneira exploratdria, o que acontece, segundo Muem duas
configuracbes bem diferentes: o labirinto soluci@h& o rizoma
emaranhado. No primeiro, o prazer advém da fusdce amm
problema cognitivo (encontrar o caminho) e um padn@ocional
simbdlico (enfrentar o0 que €& assustador e descmd)ec
celebrando a combinacdo de inteligéncia com coragsm
segundo, caracterizado por ser um hipertexto ssposéa definida,
o prazer advém dos multiplos caminhos a exploremmitindo ao
interator experimentar a sensacdo da inexistéreilindtes e do
prolongamento eterno de um processo de expdnis@oprazer &,
entdo, experimentado pela sensacéo de bravuraevpeanca; pela
determinacdo de enfrentar a verdade; pelo senintentesolucéo
(diante de situacdes aparentemente sem saida) depawar em
conta a complexidade da situacéo; pelo espacowpoatio para a
vivéncia de emocdes conflitantes. O que fascinaseneaso, € a
unido da resolugdo com o processo ativo de navegagaqual é
possivel aplicar o raciocinio do mundo real no nowidual.

Outro prazer apontado por Murray é otdnsformacago
relacionado as incontaveis maneiras para as muslalecdormas

gue sao oferecidas. Os jogos, especialmente ospgasuem

10 1dem. p.127, 128
11 1dem. p.132,133,134
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narrativas dentro deles, proporcionam uma variedadito grande

de papéis e opcbes, permitindo que sejam assumidétiplas

representagdes (0 que se intensifica conforme da@eimento do

meio).

Usando programas “metaférmicos”
(“morphing” softwares),  podemos
transformar faces com tamanha
continuidade que um adolescente sorridente
refunde-se numa velha rabugenta como num
passe de magica. Vestindo um capacete de
realidade virtual, nés, interatores, com os
pés no chdo, vemo-nos transmutados em
corvos voando nas alturas. O computador
captura processos portanto, esta sempre
nos sugerindo processos, mMesmo
quando esta  apenas  exibindo
informacdes

Cabe destacar também que, num videogame, o fase de

estar sempre em busca de informacdes secretagezatapensas

por vezes negadas pode ser emocionalmente cativihieay

assinala que, nesse caso, 0 prazer reside na medotelo

engajamento, na recusa do climax.

Podemos experimentad-la como uma
excitacdo duradoura, um prolongado ato
sexual cujo climax esta sempre um pouco
além do alcance [...] A recusa da conclusao
é sempre, em algum nivel, uma negacgéo da
mortalidade. Nossa fixagdo em jogos
eletrbnicos é, em parte, uma encenagao
dessa rejeicdo da morte. Eles nos oferecem
a chance de apagar memodrias, de comecar
tudo de novo, de repetir um acontecimento
e experimentar uma solucéo diferente para

12 1dem. p.153
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ele. Nesse sentido, os meios eletrénicos tém
a vantagem de encenar uma Visao

profundamente divertida da vida, uma viséo

de erros remediaveis e op¢bes em aberto. A
narrativa ciberespacial, sem fim e sempre

mutante, € um lugar de deleite num sentido
de interminaveis transformagcdes... [27].

E, mais, os videogames permitem a repeticdo, a
experimentacdo de diferentes possibilidades. “Nopedador,
podemos reiniciar a historia e vivenciar mais dewez a mesma
simulacéo. Podemos encenar todos os papéis, edgdi@s o0s
efeitos possiveis**

Podemos encontrar também em outros autores angosne
para justificar a atracdo provocada pelos videogar@e critico
cultural e social estadunidense Steven Johnsotiznfgue o que
atrai o jogador € o sistema de recompensa existemtgogo.
“Quando vocé estd preso a um jogo, 0 que o attang forma
elementar de desejo: a vontade de ver a proxinsatdi Apoiado
em estudos da Neurociéncia, este autor explicaag@eEompensa
gira em torno do neurotransmissor dopamina. O rs#stale
dopamina mantém os registros de recompensas eapgiadrta
guando essas recompensas nao chegam como prometidas
funciona como um conjunto de circuitos “buscadorés”novas
possibilidades de recompensa. Nos videogames/joges
computador, essas recompensas sdo anunciadasottatap

As recompensas do jogo sao fractais; cada
escala tem sua propria rede de recompensa,
esteja vocé aprendendo a usar o controle, ou

13 1dem. p.169, 170
14 1dem. p.175
1% JOHNSON (2005. p.31)
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simplesmente tentando solucionar um

enigma a fim de arranjar algum dinheiro

extra, ou tentando completar a missao
derradeira do jogo. A maior parte do

trabalho crucial do projeto da interface do

jogo gira em torno do fato de manter os

jogadores informados das recompensas
potenciais disponiveis para eles e como, no
momento, essas  recompensas  S&o
necessarias. [...] a maioria dos jogos oferece
um mundo ficcional no qual as recompensas
sdo maiores e mais nitidas, mais claramente
definidas, do que na vid&.

A recompensa é uma espécie de premiacao por urficdesa
vencido e funciona tdo bem nos videogames/jogosodgutador
porgue, conforme Johnson, “[...] os jogos séo diedbmente,
algumas vezes enlouquecidameditéceis™"’.

O pesquisador latino-americano Guilherme Orozco e
professor de Leitura da Universidade Wisconsin-MaaiJean Paul
Gee consideram que o elemento que atrai nos videzgjpgos de
computador é o desafio. “Por supuesto que es go jdesafiante
para el jugador, y abordar el desafio y superadsulta
especialmente gratificante, pero sobre todo estimelpara seguir

jugando™'®

, afirma Orozco. De forma semelhante, Gee destaga q
“[...] o desafio e a aprendizagem s&o uma grande pa que torna
os videogames motivadores e divertidds”

O desenvolvedor de jogos e tedrico estadunideidai

Bartle alerta para a relagéo existente entre odgpj@go e a postura

116 1dem. p.30.

17 1dem. p.21

118 OROZCO (2006, p.13).
19 GEE (2009).
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do jogador, nos oferecendo pistas para contextwadizatracdo em
relacdo as preferéncias dos jogadores. Bartleifitases jogos de
forma vinculada as acdes dos jogadores. Segundoegigtem
diferentes tipos de jogador: os realizadores (qstagn de atingir
objetivos e resultados); os exploradores (que Ibusdascobrir
muitas coisas sobre o mundo virtual); os socid{gie usam as
facilidades comunicativas dos jogos e sempre ceawginteragem
com outros jogadores); os mataddkdiets (que tém como
objetivo se sobrepor e destruir os outros jogadlozsda um deles
se dirige a, se interessa e atribui significaddereltes aos
videogames/jogos de computador (jogos, passatempo,
entretenimento, esportéy

Cabe ressaltar ainda que muitas das caracteristicas
apontadas coincidem com os atrativos apontadosuaiquer jogo,
pois o videogame €, sobretudo, um jogo (um bringuadna
brincadeira).

Para esclarecer melhor esta afirmacao, faz-se s@aes
inicialmente delinear nosso entendimento de jogogbedo e
brincadeira. A pesquisadora catarinense MonicaifFga000),
embasada em varios autores que se dedicam ao estmtimcar —
Kishimoto (1992), Huizinga (1990), Christie (1991flkonin
(1980) e outros —, faz uma sintese, caracterizamdj@go e
definindo os principais atributos dessa ativida@enforme sua
abordagem, é possivel descrever, resumidamentamady das

propriedades dessa atividade: é voluntaria (0 jogadmonstra

120 BARTLE apud MACKEY in BUCKINGHAM, D & WILLET (2008.
121 EANTIN (2000).
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prazer); uma atividade livre (com liberdade de addigogador); é
separada dos fendmenos do cotidiano; possui regraarater
ficticio'?>. Da mesma forma, também é possivel elencar algpms
critérios que permitem identificar um jogo: naeddlidade (a
realidade interna predomina sobre a externa);oepeisitivo sobre
0 sujeito; promocédo da flexibilidade; prioridade picesso de
brincar; livre escolha; controle interno (os jogedodeterminam o
curso dos acontecimentb@) Obviamente que, em seu texto,
Fantin aprofunda e problematiza todas essas quekd@antadas,
trazendo importantes reflexdes que elucidam a ssmuacerca do
assunto. Contudo, o foco nesse estudo consiste edsgianar
algumas das propriedades dos jogos para conteéddal em
relacéo aos videogames, ou seja, o proposito éfidanelementos
que ratifiguem a ideia de que videogames sdo, adenaudo,
jogos.

Com base nas questdes levantadas no paragrafmeaste
nas caracterizacoes ja feitas sobre os videogdivas) evidentes
0s seguintes pontos de congruéncia: o videogamegadg
voluntariamente (o jogador escolhe tanto jogar congue jogar);

0 jogador é livre para fazer suas escolhas (jogadasiecorrer do
jogo; embora o0s videogames possam ter seus costeddo
fundamentados em fatos reais, durante um jogo f@awasdo da
vida real; os videogames tém regras que sustentam s
desenvolvimento; por mais realistas que possarass@nagens, o

conteudo do jogo é ficticio; os sentidos das ag@es atribuidos

122 1| ZINGA apud FANTIN (2000, p.49).
123 CHRISTIE apud FANTIN (2000, p. 52,53).
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pelos jogadores, diante das situagfes num jogagadpr € levado

a buscar alternativas de acdo; enquanto jogangdatelo jogador
esta dirigida a atividade em si. Enfim, certamembejtas dos
atributos dos videogames coincidem com os atribdtus jogos,
evidenciando a ideia de que videogames s&0 jogas &S0, por Si

s0, ja € motivo de atracdo para os jogadores.

Cabe destacar também a reflexdo de Murray (2003) em

relacdo a esse aspecto:

Todo o jogo, eletrbnico ou nao, pode ser
vivenciado como um drama simbodlico.
Qualquer que seja o conteddo do jogo,
qualquer que seja o papel dentro dele, somos
sempre os protagonistas da acdo simbdlica,
cujo enredo se desenvolve a semelhanca de
uma das seguintes férmulas:

Eu encontro um mundo e descubro a sua
l6gica.

Eu encontro um mundo em pedacos e
reconstruo um todo coerente.

Eu me arrisco e sou recompensado pela minha
coragem.

Eu encontro um dificil oponente e triunfo
sobre ele.

Eu encontro um desafiador teste de habilidade
ou estratégia e sou besacedido.

Eu comeco com poucos bens de valor e
termino com uma grande quantidade deles (ou
eu inicio com muitos artigos incémodos e
acabo me livrando de todos eles).

Eu sou desafiado por um mundo de constantes
e imprevisiveis emergéncias e sobrevivo a
todas elas®

Nos jogos (entre eles, os videogames), portantopge
oportunidades de vivenciar relagbes com o mundg.. hosso

desejo de vencer a adversidade, de sobreviversgasiinevitaveis

124 \JURRAY (2003, p. 140, 141).
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derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominamalexidade e
de fazer nossas vidas se encaixarem como as pegan duebra-

cabeca¥™ —, e é exatamente isso que os torna atrativos.

125 MJURRAY (2003, p. 140).
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CAPITULO 2 — VIDEOGAMES, APRENDIZAGENS E

JOGADORES

2.1 Principios de aprendizagem nos jogos

Se até aqui meu esforco esteve pautado em descrever

caracteristicas dos videogames, elencar habilidpdes jogar e

desvendar o poder atrativo desse tipo de midissonpsopésito

nesse momento € identificar alguns principios desralizagem

incorporados pelos videogames. Ora, acredito qeengoga, de

fato, aprende algo. Contudo, o que aprende? Aprenidas para o

“bem”? Para o “mal”? Quais s8o as conexdes entteogames e

aprendizagens?

Contrariando a posicdo daqueles que acreditam e a

tecnologiaspensampelos homens, Lévy evidencia a simulagao

como

[..] uma tecnologia intelectual que
amplifica a imaginagéo individual (aumento
da inteligéncia) e permite aos grupos que
compartilhem, negociem e refinem modelos
mentais comuns, qualquer que seja a
complexidade deles (aumento da
inteligéncia coletiva) [...] As técnicas de
simulacdo, em particular aquelas que
utilizam imagens interativas, ndo substituem
os raciocinios humanos, mas prolongam e
transformam a capacidade de imaginacao e
de pensamentg®

126 | £\ (1999. p.165).
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E partindo dessa ideia de amplificacdo, prolongamen
transformacéo que pretendemos olhar os videogaioe® suporte
e ampliacdo para o desenvolvimento de aprendizagens

O que, de fato, acontece com os pré-adolescentes e
adolescentes enquanto jogam? Sera que, como dissgarota de
13 anos, “[...] videogame é sO para passar o tequpodo ndo se
faz nada e, nesse tempo de n&o fazer nada, nwesela nada”?
Ou sera que aprendizagens podem acontecer e, singriee, por
razdes que desconhecemos, a garota ndo consegakzaisessas
aprendizagens? Ou serd que, como disse outra ghrdld anos,
com os videogames “[...] podemos aprender a ses pr&tivos,
ageis e pacientes”? Ou serdo ambas as posi¢cdenddgwlo do
caso (ou do jogo)? Ou ainda outras posi¢cdes? Qsmhimades,
afinal, o jogo de computador pode oferecer nessérsg*’

No capitulo anterior, ao mencionarmos a questdo do
letramento em relagdo aos videogames, explicitaques jogar
implica o dominio de algumas habilidades. Ocor@ém, que,
além das habilidades exigidas durante o jogo, dgaiadas novas
habilidades, e, ao mesmo tempo, acontece o exerdeas
habilidades anteriormente adquiridas (ideia esta pressupde
aprendizagem).

Alguns autores tém discutido a questdo da aprepeiza
nos jogos e contribuido com suas conclusfes. Joterdatiza que
um dos aprendizados principais dos jogos € a tomadacistesp

que implica escolha e priorizacéo.

127 Estas falas foram extraidas da pesquisa empiiiesera descrita no proximo
capitulo.
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Todos os beneficios intelectuais do jogo
resultam dessa virtude fundamental, porque
aprender como pensar, em Ultima analise,
tem a ver com aprender a tomar a decisdo
certa: pesar a evidéncia, analisar situagées,
consultar suas metas a longo prazo e, entéo,
decidir. Nenhuma outra forma de cultura
popular mobiliza diretamente o dispositivo

de tomada de decisdo do cérebro da mesma

maneira:®

Johnson enfatiza ainda que uma das caracteristicas
peculiares dos videogames é a nao-explicitacagradtelas regras.
Diferentemente de outros tipos de jogo onde asase@ao
conhecidas e o0s procedimentos sdo padronizados ne se
ambiguidades, no mundo dos videogames essas mgm@sam ser
descobertas durante o jogo. O segredo do jogoerifatdo das
regras, a sondagem é parte da experiéncia do fBgmesse
exercicio de sondagem (que atua sob a atencaoiaatedc os
jogadores investigam a “fisica do jogo” (os pad@ésndéncias no
modo como o computador executa a simulacdo), quie per
relagdo direta com a mecéanica, com a fisiologiam co
comportamento coletivo. Desta forma, “[...] quarah jogadores
interagem com esses ambientes, estdo aprendendceadimento
bésico do método cientifico”, diz Johnson. E, dtarPaul Gee,
refere-se a um ciclo de quatro partes que explicitasse
procedimento: “[...] sondagem, hipétese, nova sgeda novo

pensamentd®. Orozco também enfatiza esse argumento ao

122JOHNSON (2005, p.34).
129 1dem. (p.37)
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afirmar que é possivel aproveitar os videogamesocom novo
meio de producdo de conhecimentos, especialmenta pa
desenvolvimento de habilidades hipotético-dedutivgee sao
essenciais para a formacéo do pensamento cientifico

Em outro estudo, apoiado pela pesquisa atual emci@ié
Cognitiva, Paul Gee identifica principios de apizagem
incorporados pelo jogo: identidade (“[...] os jogess aprendem e
agem através do seu compromisso com sua nova dddat);
interacdo (o jogo reage as ac¢des do jogador, efededeedbaclke
novos problemas); producgéo (“[...] os jogadoresl@j a ‘escrever’
0s mundos em que vivem”); riscos (0 jogador lidamca
possibilidade de errar e usar erros anteriores cfonma de
reconhecimento de padrfes); customizacdo (muigmsjpermitem
que os jogadores solucionem problemas da maneiisa pnaima
ao seu estilo de aprendizagem); agéncia (sentigoaieiedade em
relacdo ao que estdo fazendo); problemas bem adenéa
organizacdo dos problemas num jogo em niveis permait
formulacéo de hipéteses para a resolucao de prabl@asteriores
mais complexos); desafio e consolidacdo (os praddersdo
resolvidos num jogo quando o jogador ja tiver dhtoente
rotinizado ou automatizado suas solugbes, somené® @ jogo
langa uma nova classe de problemas, exigindo qaeeggensada a
recém-adquirida maestria e que se aprenda algo paw@ ser
integrado ao conhecimento anterior); as informagdesoferecidas
nos jogos na hora e conforme as necessidades daslojes;
sentidos situados (“[...] 0s games sempre situasigmsficados das

palavras em termos das acfes, imagens e diadlogog @las se
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relacionam, e mostram como eles variam através ifdeeuntes
acoes, imagens e dialogos”); prazerosamente fntsti@s jogos
séo percebidos como factiveis, mas desafiadoreseanmo tempo);
pensamento de sistemas (0os videogames encorajggamtores a
pensar sobre as relagbes, ndo sobre eventos, ddtadilidades
isolados}*®.

Ao realizarem experimentos nessa diregdo, 0s
pesquisadores estadunidenses Eric Klopfer, Scoten@si,
Jennifer Groff, Jason Haas comprovam que as hadésl
exercitadas no jogo podem ser transferidas parasodominios da
vida:

N&o sdo apenas altamente motivantes e
engajantes para o0s estudantes, eles
permitem reter, conectar e transferir
aprendizados dessas experiéncias para
aprendizados e experiéncias futttas

Também Orozco evidencia que os videogames ajudam o
jogador “a aprender a aprender”, retomando a irApoid do
pensamento cientifico. Para este autor, muitasasiadestrezas
cognitivas exercitadas por um jogador no processexploracéo
de um jogo:

Desde la imaginacion, hasta la proyeccion
de escenarios futuros, la inferencia, la
deduccion, la comprobacion de hipotesis, la
postulacién de regularidades y reglas, la
asociacion de diferentes partes, la
estimacion de resultados y la planeacion
prospectiva, asi como las simulaciofs.

130 GEE(2009)
131 K| OPFER; OSTERWEIL; GROFF; HAAS (2009. p.9)
%2 OROZCO (2006, p. 9)
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Na pesquisa empirica, conforme sera aprofundado no
proximo capitulo, véarias falas dos sujeitos evidencmuitas das

questdes acima destacadas.

2.2 Videogames e desenvolvimento de competéncias

Optar pelo uso da nocéo de competéncia nesse asdiodo
foi uma tarefa facil. Muitas sdo as controvérsiasebulosidades
que pairam em torno dessa questao.

Comumente, o significado da nocdo de competéntéa es
atrelado as exigéncias do mundo do trabalho e gmosicdes
requeridas daqueles que as ocupam, referindo-sganpm ao
ambiente profissional. Termos como qualificacaoici&fcia,
resultado, produtividade, aparecem sempre muitcuéatios com a
nocdo de competéncia. Portanto, quando relaciodaglducacao,
nem sempre é bem vista (em especial, no contexsildiro). A
maioria das criticas nesse sentido faz referémc@escimento dos
discursos do mundo econdmico na educacdo (depeadéac
educacdo ao mercado; racionalizacdo do ensinoatdcacom o0s
interesses da economia; adaptacdo do ensino assitexies da
economia...); enfim, mencionam a aplicacdo da &d@mercado a
educacao.

Criticando a “Pedagogia das Competéncias”, a psofas
Ligia Marcia Martins (2004) esclarece que a abadagpor
competéncias coincide com uma reducdo das fina&lad
educativas, que, muito mais do que promover a adaptdos

individuos a sociedade, deveriam voltar-se paraeastipnamento
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da realidade e a transformacéo social, tendo e aiformacéo de
sujeitos sociais ativos.

Os diversos segmentos educacionais, que
perpassam da educacdo infantil ao ensino
superior, sdo conclamados a consolidacdo
de politicas educacionais centradas no
treinamento de individuos a servico da
organizacdo do mercado. O encanto que tal
treinamento encerra se chama oportunidade
de emprego, insercdo no mercado de
trabalho, dado com o qual concordo e que
ndo pode estar apartado do compromisso
educacional. Entretanto, é r@ducédo da
educacdo &ormacdo de competéncias
meu objeto de analise critica, posto o
empobrecimento que incide sobre os fins
educacionais, convertido em meios para
uma, cada vez maior, adaptacdo passiva dos
individuos as exigéncias do capitil.

Para ela, antes de se falar em desenvolvimento de
competéncias, € preciso definir duas questdes dsasic
competénciapara quea servico de quég, na medida em que as
respostas estiverem voltadas para a adaptacide a@osmodelo
econdmico vigente, tornam-se recusdvéis

Nessa direcdo, o pedagogo francés Marc Romainville
(1996), ao tentar explicar a “irresistivel ascefisd@ nocao de
competéncia na educacgdo escolar, assinala quelieagfp mais
evidente é que a escola foi contagiada por ess@rsmp 0 pretexto
de modernizar-se e de inserir-se na corrente deegatla economia

de mercadt®.

133 MARTINS in DUARTE (2004, p. 53)
3 1dem. (p.71)
1% ROMAINVILLE apud PERRENOUD (1999, p.12)
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Contudo, para além das evidéncias, seria muitoitiest
encerrar esta andlise por esse viés. Para o sgpeisidco Phillippe
Perrenoud (1999), essa ndo é somente uma impadicéara (do
mundo econdmico), mas, sobretudo, constroi-se aetdrcampo
educativo, resultando da tensdo entre a concepgdeddcacao
como possibilidade de produzir e transmitir cultareonhecimento
por si s6 e a concepgao que vincula o aprendid@@ a0 mundo.
“H4 antes uma juncédo entre unmovimento a partir de dent® um
apelo de foraUm e outro nutrem-se de uma forma de davida sobre
a capacidade do sistema educacional para tornavas geracdes
aptas a enfrentarem o mundo de hoje e o de amdhha”

Outro risco apontado em relacdo a abordagem por
competéncias é o deslocamento do conhecimento qaaber-
fazer. A critica, nesse caso, centra-se no fato qde o
conhecimento (antes, meio de ag&o-instrumento derppode ser
relegado a um segundo plano, e a metodologia pasapa ser um
fim em si mesma. Desta forma, a educacdo ndo criangeus
objetivos de emancipacao e transformacao sociBlorém, quando
Perrenoud (a partir do seu entendimento de comyiat®h fala,
por exemplo, que o aluno deve mobilizar suas agfiesi escolares
fora da escola, em contextos diferentes, complexagprevisiveis,

nao parece sugerir que o conhecimento ndo devanserado na

1% PERRENOUD (1999, p.14)

13" ROMAINVILLE in http://iwww.skolo.org/spip.php?ar&l 065

138 para Perrenoud (1999) sdo multiplos os signifisationocéio de competéncia:
capacidade de agir eficazmente em um determinpdalé situacdo, apoiando-se em
conhecimentos, mas sem limitar-se a eles; uma démpa esta sempre associada a um
mobilizacéo de saberes; ndo é um conhecimento dadajumas a virtualizacdo de uma
acao, a capacidade de recorrer ao que se sabeeplizar o que se deseja, o que se

projeta.
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escola'®. Ao contrario, sempre que fala na mobilizacdo de
recursos, destaca que, entre eles, estdo os commtas (conforme
veremos mais adiante).

Muitas ainda poderiam ser as criticas elencada®&gio
ao uso da nogdo de competéncia na educacgao: modismobra
capitalista, imposicéo do goveriid Muitas também poderéo ser as
argumentagcbes que se contrapfem a estas criticatudd, néo
nos cabe aqui esgotar essas questdes. Bastagargiosicionar a
opgao feita nesse estudo, ou seja, justificar perapnsidero o uso
desta abordagem uma estratégia pedagodgica peetinent

Sem duvida, as interpretacbes em relagcdo ao tema sa
diferenciadas. Existem vérias formas de pensar @dmode
competéncia. Obviamente, a op¢do aqui feita naa&sauma
perspectiva de adequacdo ao significado usado ndio me
profissional, também partilho da ideia de que ed@caé muito
mais do que a formagéo profissional. O que busuoégxplorar o
termo a partir de suas potencialidades educats&®s, que iSso
signifique, contudo, a opg¢do por um curriculo esiclamente
pautado em competéncias. Entendo o desenvolvimetgo
competéncias como uma alternativa possivel patailizer uma
educacdo que, extrapolando o sentido de transmigidio

conhecimento, pretende formar sujeitos que consigaam esse

139 perrenoud (1995)

140 A abordagem por competéncias, segundo os 6rgfiiais, deve ser adotada nos

diferentes niveis de ensino para tornar assim @agdo formal mais proxima das

exigéncias do mercado e da sociedade. Esse coteritcomo significado a capacidade
de articular, mobilizar e colocar em acdo valorespnhecimentos e habilidades

necessarios para o desempenho eficiente e eficativittades requeridas pela natureza
do trabalho” (Parecer 04/1999 da CEB). Além dissmsta nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNSs).
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conhecimento para inser¢cdo e atuagcdo no mundcentafido os
desafios de nossa época, a fim de viver melhor.

Também gostaria de destacar que, a meu ver, 0
desenvolvimento de competéncias ndo necessarianmeplica a
exclusdo do processo de apropriagdo do conhecimehbo
contrério, para se desenvolver competéncias preosade
recursos, entre eles, os conhecimentos.

A seguir, apresento alguns conceitos de competéncia
desenvolvidos por alguns autores, na tentativa estadar
elementos que nos servirdo de referéncia paracéaplpossiveis
relacdes entre videogames e desenvolvimento desténipa.

O termo vem do latimcompetentia, que significa
propor¢do, simetria. A nocdo de competéncia referea
capacidade de compreender uma determinada situagalar o
gue precisa ser feito e reagir adequadamenteyélaade de quem
€ capaz de apreciar e resolver certo assunto, fterminada
coisa; capacidade, habilidade, aptidao, idoneidade.

Embora Perrenoud considere que ndo exista umagdefin
clara e partilhada das competéncias, procuramod ridlgumas das
definicbes mais explicitas por ele desenvolvidas. tlEn de seus
primeiros trabalhos publicados no Brasil (1999),ncaitua
competéncia como a capacidade de agir eficazmemteum
determinado tipo de situacdo, apoiando-se em canbetos, mas
sem limitar-se a elé¥, sinalizando a estreita relacdo entre

competéncias e conhecimento. Este autor enfatizbéia que esta

141 pPERRENOUD (1999, p.7)
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mobilizacéo esta relacionada as situa¢cdes compéegas envolve
um conjunto de recursos:

N&o concebo competéncia como uma

habilidade especifica, mas como a

capacidade de analisar uma situacdo, de
compreender de onde vem essa situacao,
qgual é o problema, quais sédo as solucdes,
gue estratégia adotar, onde ha recursos, com
guem contar, quais sdo 0s riscos, quais sédo
as vantagens. Competéncia €, portanto,
pensar em situacdes compleXas

Em outro texto, o autor define competéncia como:

[...] a aptiddo para enfrentar uma familia de
situacdes analogas, mobilizando de uma
forma correta, rapida, pertinente e criativa,
multiplos recursos cognitivos: saberes,
capacidades, microcompeténcias,
informac0es, valores, atitudes, esquemas de
percepcao, de avaliacéo e de racio¢ffio

Em outras palavras, competéncia € a acdo eficieate
complexidade a partir de recursos. Para ter comgiaté é
necessario ter recursos (que incluem os conheadsleatser capaz
de mobiliza-los no momento certo e de maneira trrgdma
competéncia se dirige a uma familia de situacfesupbe um
estoque de recursos disponiveis. O autor considaee é na
possibilidade de relacionar, pertinentemente, oshecimentos
prévios e os problemas que se reconhece uma comijgté o
gue, sem duvida, implica a necessidade de abongdniemas,

enfrentar situacdes da vida, para que competénsigam

142 pERRENOUD, (2001 in entrevista
http://www.rodaviva.fapesp.br/materia/250/entreadsts/philippe_perrenoud_2001.htm)
143 PERRENOUD .&THURLER?2002, p. 19)

144 PERRENOUD (1999, p. 32).
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desenvolvidas. Toda competéncia esta, fundamemnttdmgada a
umapratica socialde certa complexidadf&
Para os franceses Marc Romainville (et al.),

[...] uma competéncia é um conjunto
integrado e funcional de saber, saber-fazer e
saber formar-se, que permite, diante de uma
ampla categoria de situacbes, adaptar-se,
resolver problemas e realizar projetds.

O professor Nilson José Machatpexplorando a ideia de
competéncia, elenca algumas caracteristicas queapr@ximam

também de um conceito. S&o elaspessoalidade,

Y

ambito/habilidades e mobilizagddEm relagdo a pessoalidade,

destaca que as pessoas € que sdo competentes,japuase
competéncias estdo associadas a um espectro ddedatEas
pessoais, e a formagéo pessoal (educacdo) devaraveada ao
desenvolvimento dessas competérttfaga em relacdo aambitq
deixa claro que nao existe uma competéncia serfer@neia a um
contexto no qual ela se materializa. E, explicitaag formas de
realizacdo das competéncias, introduz a nocéabliidades

Um feixe de habilidades, referidas a
contextos mais especificos, caracteriza a
competéncia no ambito pré-figurado; é
como se as habilidades fossem micro-
competéncias, ou somo se as competéncia
fossem  macro-habilidades. [..] As
habilidades funcionam como &ncoras para
referir as competéncias aos ambitos no
quais se realizardo as competéncias”.

145 PERRENOUD (1999) p. 35.

146 ROMAINVILLE; DELORY; GENARD; LEROY; REY; WOLFS; BRNAERDT
(1997, p.23)

147 MACHADO in PERRENOUD & THURLER (2002)

148 |dem. ( p.141,142)

149 1dem. (p.145)
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Finalmente, em relacéondobilizacadq considera que
[...] uma competéncia esta sempre associada
a uma mobilizacdo de saberes. Nao é um
conhecimento  “acumulado”, mas a
virtualizacdd™® de uma acéo, a capacidade
de recorrer ao que se sabe para realizar o
que se deseja, o que se projéta.

Todas estas ideias apresentadas por esses autises n
ajudam a identificar elementos em alguns tiposideogame que
podem ter relagdo direta com o desenvolvimentoeaderihinadas
competéncias. Em outras palavras, a interlocucoesses autores
nos ajuda a fortalecer nossa hipétese de que \adeegypodem ser
contextos (&mbitos) para a materializagdo de cdmpits.

Imaginemos a cena: a menina de 9 anos senta eta &en
computador e espera, com certa impaciéncia, carsggajogo de

152

computador The Sim%™, De repente, inicia-se a animacao de

apresentacao. Nesse filme de abertura, diverstsiasvao sendo

%0 No sentido de preparar potencialmente para (-

¥ 1dem . (p.145)

15240 jogo, criado por Will Wright, que foi além dalade deSim City (outro game),
permite que o jogador construa casas, crie famélizantrole seus relacionamentos,
trabalho e necessidades. Com alguns cliques e algtenlas pressionadas, € possivel
criar um mundo fantastico em poucos minutos.

O game permite que vocé escolha a aparéncia dempgens, assim com profisséo,
quais pessoas estas personagens irdo se relaginmr o que ele fard. Outro ponto
interessante é a parte de decoragdo e mobilissdadgize pode ser escolhida de acordo
com o jogador. Tudo fica do jeito que desejar,majaantos e quais eletrodomeésticos
terdo na casa ou o tamanho e forma da piscina. féanoasar, ter filhos, trabalhar,
conversar, dancar, brincar, brigar, dormir, corfirpar... Tudo fica ao critério do
jogador. A prosperidade e o fracasso deles estidedos" (nas idéias, desejos, planos,
intengdes que se viabilizam por meio dos dedog)elagjue esta diante do computador.
The Simsé exatamente a vida real dentro do computadaordaaf mais real feita até
entdo”.

http://www.thesims2.br.ea.com/products.view.asp
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narradas rapidamente: pessoas na fila do cinenadjzafamosa
dando autografos; o avd admirando a barriga dddgrdla neta; a
expressao de alegria do pai girando com seu fithoato; o medo
do adolescente ao ver fantasmas no cemitério; a®efo da
academia exibindo seus musculos... E, pronto! GanteOs olhos
da menina brilham... E hora de comecar a jogarivEiariar uma
familia. Qual o sobrenome? Quantos fardo parte?s@sanomes?
O primeiro personagem sera criado. Sera idoso? tédul
Adolescente? Jovem adulto? Crianca? Bebé? Qual osas&xo?
Como ira se vestir? Qual o tipo de cabelo? Quaino de pele?
Como serd sua forma fisica? Onde a familia ir4 rdofa casa
disponivel no terreno é adequada? Quantos comodesa
necessario demolir a casa e construir outra? Odl gae basta
mobilia-la?

Tudo isso acontece num periodo relativamente odeto
tempo, e ela, a menina, esta ali, entretida, dicativamente.

A continuidade do jogo acontece quando a menire cri
uma familia. A familia por ela criada é um casalndenorados

(imagem 1).
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A casa € relativamente grande. Quarto de casa, sal

banheiro, cozinha, além de outros comodos (imagem 2
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No jardim, ela decide colocar um lago (porque resolue a moga

ird pescar) (imagem 3).

Volta e meia, verifica as condi¢bes do lago (quaipeixes
disponiveis, como estdo — se agitados ou calmaspeles podem
ser empalhados (se faz isso no correio da cidadge ganha
dinheiro com isso).

Num momento, ela percebe que a moca estd se sentind
sozinha (porque o namorado estd em outro lugams@m uma
espécie de tabela que contém diversas categorias SiaS
respectivas graduacbes (fome, social, energiagrggibanheiro,
alimentacao, diversdo...) e constata que o sosfallmixo. Decide
que sua personagem deve conversar com alguémedtibve que
sua personagem deve procurar uma moca (que n&ddda pela

menina) que circula na cidade e que deve encamtnamorado na
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praca. O namorado esta na praca e acaba de restizdesejo, que

era o de tocar violdo na praca (e ganha pontosssoh A moca se
aproxima dele, e eles se abragam. O namoradodioanwita fome

e procura algo para comer. De repente, a menirlareadh! Ele

ficou repulsivo!Rapidamente, ela consulta outra tabela e constata
gue ele consumiu comida podre. E por ai as coisas Vv
acontecendo.

Parece-me que essa situacdo provoca, atica orpersa
agir dessa menina. Pergunto: sera possivel quena retatada
pode, de alguma forma, se constituir num contexéma po
desenvolvimento de competéncias?

Podemos constatar que, por tras do seu jogoeaxigirias
longas histdrias, relacionadas entre si. Mesmartir plas imagens
prontas do jogo, parece existir um processo int@gsnvencao;
negociacoes; decisdes; enfrentamento de probleadaguacdo de
comportamentos em relacdo a vida real (de acordoa® papéis
escolhidos); resgate de conhecimentos prévios; icagies;
reelaboragdes e criagdo de situagdes novas. A enpade adentrar
o mundo de seus personagens, manipula-los confarsua visédo
da situagdo. E, mais do que isso, as decisoeslapdoreadas néo
sdo estanques, mas interferem no contexto gergbgm Por
exemplo, possivelmente apds o namorado ter ficadputsivo”
devido & ingestédo de comida podre, seu humor baigke precisara
tomar alguma atitude (relaxar, ficar sentado, dgrrai nesse caso,
0 que podera acontecer & namorada, na medida eelajoetinha
procurado porque se sentia solitaria? E se, no mimneen que eles

nao estivessem em casa, entrasse um ladrdo? Quipe fcasal?
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Ou, se quando estivessem em casa, fazendo unodelieintar, a
casa fosse incendiada? Ou ainda se, quando quisefcar
sozinhos, aparecesse uma visita? Enfim... Poskitdis que
exigem do jogador atencdo a situacdo e mobilizagioecursos.
Situagdes imaginarias nas quais, por vezes, poderdentificadas
complexidades reais, envolvendo possiveis compatno jogo.
Se, como dissemos, 0 conceito de competénciaoakase
a capacidade de agir eficazmente em um determitipdode
situacdo, apoiando-se em conhecimentos, podemosidamtificar
quanto inferir um movimento da menina nesse sen@ibseja, 0
tempo todo, no jogo, ela é impelida a agéo, e quarétb “age
eficazmente”, enfrenta consequéncias. Nesse casdenms
considerar que, nesse tipo de jogo, 0S recursosispne ser
mobilizados no momento certo e de maneira coreetd, preciso
relacionar, pertinentemente, conhecimentos prévomn o0s
problemas a serem enfrentados (0 que, como vimés, s
caracteristicas de acdes competentes). Da mesma, ftambém é
possivel identificar nesse tipo de jogo as cargstiesis da ideia de
competéncia elencadas por Nilson Machado (pessdaljcambito
e mobilizagéo). Ou seja, sdo envolvidas caradwafspessoais do
jogador nas escolhas que realiza durante o jogajoseste um
possivel contexto para a materializagdo de comgpieere um

espaco para a mobilizacdo de saberes.
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Janet Murray destaca que uma potencialidade desses
meios narrativos é a possibilidade de contar hést&@obre sistemas
inteirog >

O formato que explora mais completamente
as propriedades dos ambientes digitais néo é
o hipertexto ou 0 jogo de combate, mas a
simulagdo: o mundo virtual esta cheio de
entidades relacionadas entre si, um mundo
gue podemos adentrar, manipular e observar
em pleno funcionamento. Podementéo,
esperar que as virtuoses do ciberdrama
criem ambientes simulados que capturem
padrdes de comportamento e de inter-
relacionamento com nova clarez.

Nesse caso, voltando ao jogo da menina, no seunago
seria o sistema inteiro o seu o foco da acédo?

Como vimos, as competéncias nao sdo apenas
conhecimentos; elasutilizam, integram ou mobilizam tais
conhecimentos em tomadas de decisdes. E possitiitarea
mobilizagdo desses conhecimentos (0 desenvolvimeno
competéncias) quando uma determinada situacdo ayige a
pessoa faca relagdes, interpretacdes, interpolaigesncias, em
suma, complexas operacdes mentais cuja orquestsgduode
constituir-seao vivg em fungéo tanto de seu saber e de sua pericia
quanto de sua visdo da situaGaoEnt&o, cabe pensar: na medida
em que 0s videogames simulam situagfes concretasidde
exigindo a acdo das pessoas, podem, sim, estimalar

desenvolvimento de competéncias.

153 Aproveito para retomar aqui que o fato de queenestido estaremos focados nos
videogames que possuem narrativas dentro deles.

% MURRAY (2003. p, 261).

1% PERRENOUD (1999, p. 8).
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Extrapolando o exemplo do jogo The Sifhspodemos
considerar que também outros tipos de videoganme gguabrem a
producdo de narrativas) podem favorecer o desemveiio de
competéncias. Considerando que, segundo Perrend@89)(
constroem-se as competéncias exercitando-se simmcoes
complexasalgumas das ocorréncias tipicas desses jogos peglem
um campo fértii nesse sentido. Que tipo de recursas
mobilizados quando, por exemplo, um jogador prex@séizar um
conjunto de agbes para completar o objetivo deago? De que
maneiras ele hierarquiza essas a¢fes? Que estsatéiliza para
enfrentar os obstaculos? Que hipoteses e infeemedliza para
encontrar os recursos disponiveis? E quando, pemge, seu
“personagem”, num jogo de representagdo, perde pregim ou
quando a casa é invadida por insetos ou incendi&adi,
situagcbes comuns nos jogos que, além de agilidadesteza
manual, requerem, entre outras habilidades, a @rdaddecisoes.
Essas decisbes envolvem a possibilidade de relagion
pertinentemente, os conhecimentos prévios e odgunals a serem
enfrentados. Muitas vezes, num jogo, pode ser sédasa “[...]
construcdo de um conjunto de disposicbes e esquemuas
permitem mobilizar os conhecimentos na situacaomaonento
certo e com discernimentG®.

Uma contribuicdo importante nesse sentido vem do

estudioso portugués Luis Pereira, ao abordar onpiate de

156 pPERRENOUD (1999, p. 31).
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aprendizagem dos videogames, evidenciando o ddsangnto de
competéncias a partir do relato de jogaddfes

Uma das competéncias mais referidas esta
relacionada com as faculdades cognitivas:
“desenvolve a nossa rapidez de raciocinio”,
“a capacidade de raciocinio”, “a nossa
mente”, “os reflexos, a estratégia e o
desenvolvimento mental”, ajuda “a criar e
desenvolver o cérebro” e “a concentrar-se
melhor”. Em concluséo, “fazem-nos pensar”.

(-]

Os jogos podem contribuir também para o
desenvolvimento de competéncias
interpessoais, por exemplo, “a trabalhar em
conjunto”, a “aprender a viver outras vidas”,
a “ser um cidaddo” e contribuem
principalmente para o desenvolvimento de
competéncias intrapessoais, como referem os
sujeitos: os videojogos ajudam a “aprender a
estar conosco proprios”, a “puxar pela nossa
criatividade”, a desenvolver “estratégias”, a
“aprender a explorar”, e a tentar sempre “ter
melhor estatisticas”.

Segundo alguns jovens, “nem tudo o que se
passa nos jogos acontece na vida”, “nem
tudo na vida é como os videojogos”, mas
estes ajudam a enfrentar a realidade, pois
mostram, por exemplo, “que se gasta
dinheiro”. Além disso, com o0s jogos
aprende-se a “nunca desistir do nosso
objectivo”. E, ao jogar, aprende-se a “jogar

melhor®®

Portanto, além das competéncias cognitivas, o abtmna
a atencdo para competéncias de ordem interpessegagiem ser

aprendidas por meio dos videogames. Nesse seotidsideramos

137 PEREIRA (2008). Nesse artigo, o autor apreserdaside sua pesquisa de
Dissertacéo de Mestrado sobre a perspectiva dagaatudantes acerca do potencial de
aprendizagem dos videogames.

%8 ldem. (p. 141)
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necessario refletir sobre possiveis aprendizadosturais

decorrentes dos videogames.

2.3 Videogames e aprendizados culturais

Se no item anterior nosso esforco esteve centrado e
evidenciar possiveis relagdes entre o0s videogameso e
desenvolvimento de competéncias, o propdésito negsaento é
pensar sobre o que aprendem culturalmente os piésadntes e
adolescentes enquanto jogam. Ou seja, discutir iveiss
vinculagdes dos videogames com a formacgéo culealjuem
joga. Que significados culturais sdo construidparéir dos jogos?
Sera que, enquanto jogam, as pessoas aprendemcsotoeser e
agir na sociedade em que vivem? Podemos acreditar og
videogames provocam interferéncias também nespestas? Os
videogames podem ser bons nesse sentido?

Em primeiro lugar, é necessario dizer o que entandepor
aprendizados culturais. Partindo de algumas défsige cultura,
podemos refletir sobre o que sdo aprendizados desseeza. Para
o professor da Universidade do Texas Douglas Kelineultura,

[...] em seu sentido mais amplo, é uma forma
de atividade que implica um alto grau de
participacdo, na qual as pessoas criam
sociedades e identidades. A cultura modela
os individuos, evidenciando e cultivando
suas potencialidades e capacidades de fala,
acao e criatividad®?

159 KELLNER (2001, p. 11).
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Martin-Barbero salienta a natureza comunicativa da
cultura, declarando que “[...] a cultura é mengaisagem do que
vemos do que o olhar como a veri8s Em outro trabalho, afirma
que:

[...] cultura ndo é apenas o0 que a sociologia
chama de cultura, que sdo aquelas atividades,
aquelas praticas, aqueles produtos que
pertencem as belas artes e as belas letras, a
literatura. H& uma concepcdo antropolégica
de cultura que esta ligada as suas crengas,
aos valores que orientam sua vida, a maneira
como é expressa sua memoria, os relatos de
sua vida, suas narracfes e também a musica,
atividades como bordar, pintar, ou seja,
alargamos o0 conceito de cultura. Pensar
naquela nogdo que servia para chamar o
povo de inculto, como se ndo ter a mesma
cultura da elite fosse néo ter cultura. Entao,
comegamos a dizer que ha culturas diversas,
sdo diversas por causa das regides, por causa
da histéria, por causa das idades, dos
géneros, no homem e na mulher, porque ha
uma diferenca cultural muito grande que
determinou que a mulher se dedicasse a uma
coisa e 0 homem a outras. Isso é cultura, seja
bom ou matf".

Nessa diregcdo, o0 antropdlogo argentino, radicado no
México, Nestor Garcia Canclini introduz o conceit® culturas
hibridas, destacando a reestruturacdo da cultpeata dos meios

eletrénicos:

Todas as culturas sdo de fronteira. Todas as
artes se desenvolvem em relagdo com outras

160 \JARTIN-BARBERO (2004, p. 23).

161 MARTIN-BARBERO (2000, p.157)
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artes: o artesanato migra do campo para a
cidade; os filmes, os videos e cancdes que
narram acontecimentos de um povo sdo
intercambiados com outros. Assim as culturas
perdem a relagdo exclusiva com seu territorio,
mas ganham em comunicacgao e
conhecimentt?

A partir dessas definicbes, € possivel inferir cuse
aprendizados culturais seriam aqueles adquiridosvés da
comunicagéo, pela experiéncia ativa do sujeito dado contexto.
N&o se trata de aquisicdes diretas, mas de apgbpsaque
envolvem, sobretudo, as producdes dos sujeitoseguiam aquilo
gque percebem (véem, ouvem, sentem...). Assimtirefiebre os
aprendizados culturais significa focalizar os pesos por onde se
articulam e se produzem os sentidos atribuidos geri&ncia
vivida. Em outras palavras, refletir sobre os agiEados culturais
implica compreender que existe algo entre aquilee o
implicita/explicitamente comunicado e o que é apagip. Entre o
estimulo e a resposta, ha, portanto, “[...] um sspeespaco de
crengas, costumes, sonhos, medos, tudo o que sanfgcultura
cotidiana®®® Esse espaco, no entender do autor, sdo as mesliacé
E sdo elas as responsaveis pela producéo de sentido

As definicbes acima apresentadasitanscuma nocao
alargada daquilo que seja cultura, entendendo-aocam
fendbmeno que esta dentro da vida cotidiana. Erta ga momento
em que a vida cotidiana é permeada pela midiascaefms a ideia

anteriormente trabalhada de que nossa cultura éaufiara da

162 CANCLINI (1997, p.349)
163 MARTIN-BARBERO (2000, p.154)
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midia, ou seja, que a midia é estruturadora dariéxoé humana.

Como explica Kellner (2001):

Ha uma cultura veiculada pela midia cujas
imagens, sons e espetaculos ajudam a urdir o
tecido da vida cotidiana, dominando o tempo
de lazer, modelando opinides politicas e
comportamentos sociais, e fornecendo o
material com que as pessoas forjam sua
identidade. O radio, a televisdo, o cinema e
0s outros produtos da indistria cultural
fornecem os modelos daquilo que significa
ser homem ou mulher, bem-sucedido ou
fracassado, poderoso ou impotente. A cultura
da midia fornece o material com que muitas
pessoas constroem seu senso de classe, de
etnia e raca, de nacionalidade, de
sexualidade, de “nds” e “eles”. Ajuda a
modelar a visdo prevalecente de mundo e os
valores mais profundos: define o que é
considerado bom ou mau, positivo ou
negativo, moral ou imoral. As narrativas e as
imagens veiculadas pela midia fornecem os
simbolos, os mitos e os recursos que ajudam
a construir uma cultura comum para a
maioria dos individuos em muitas regiées do
mundo hoje. A cultura veiculada pela midia
fornece o material que cria as identidades
pelas quais os individuos se inserem nas
sociedades tecnocapitalistas contemporéneas,
produzindo uma nova forma de -cultura
globaf®,

Deste modo, é preciso ir muito além da compreensao

técnica dos produtos da midia (sentido instrumetaakcnologia).

O mais importante, como nos diz Martin-Barbero (800

[...] € compreender que, hoje em dia, ndo
somente aparecem novos aparelhos — porque
quando surge uma nova tecnologia como o
computador, internet, video-games, satélite,

164 KELLNER (2001, p. 9).
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tudo que estd aparecendo — nao sdo so6
aparelhos, sdo novas linguagens, novas
formas de perceber, novas sensibilidades,
novas formas de perceber o espaco, o tempo,

a proximidade, as distanct&s

E preciso entender, portanto, que determinadasitegias
estdo transformando a sensibilidade e os modoscpiesséo, e
assim passamos a outro nivel de cultura, istotémes diante do

que Martin-Barbero chama de mutacdes culturais.

Concebidos como produgdes culturais, os videogames

implicam produc¢fes de sentido que se dao a paterticulacédo
das esferas de producédo, da mediacdo e da recagtgéal. Como
destaca o pesquisador paulista Edmir Perroti] thnto os objetos
culturais e seus contelidos, como as diferentesigimedde sua
recepcdo e os diferentes aspectos dos disposideomediacéo
sécio cultural agem nessa relacdo de producédo epgéc do
discursd®®.

Sob esse viés, cabe pensar: 0 que transmitem
videogames culturalmente? Que significados sabuitibs pelos
jogadores a partir das narrativas e imagens veiaslaesses jogos?
Que modelos estdo sendo oferecidos? O que esté aprehdido
desses modelos? Como, afinal, os jogadores encaanauitura
produzida pelos videogames?

A primeira vista, as respostas para estas questdiesn ter
perspectivas bastante desanimadoras. Como um prodat

industria cultural, sabemos que existem relacGespodeer e

165 MARTIN-BARBERO (2000, p.157).
166 pPERROTTI in: FANTIN & GIRARDELLO (2008, p. 16)
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econdmicas que determinam a estruturacdo de SuEFEMS €

conteddos. Aliada a ideia de “crianca consumidtnatjalhada por

Buckingahm®’, ndo ha nada de novo em afirmar que os

videogames s&o elaborados de forma a promover sempr

necessidade de jogar mais e, com isso, de consuarsr

Sabemos que a ldgica a partir da qual se orgamiaalg

parte dos videogames traz implicitos alguns priosiga sociedade

de consumo. Na maioria deles, a propria ideia d@aeffase,

missdo, nivel) que o jogador precisa ultrapassaante todo o

desenvolvimento do jogo fomenta, num movimentoigmatente

sem fim, o desejo incessante de continuar jogamd@miativa de

vencer. O que parece, de certo modo, coerente ague 00s diz o

sociologo polonés Zigmunt Bauman sobre a socieda@®nsumo:

A sociedade de consumo tem por base a
premissa de satisfazer os desejos humanos de
uma forma que nenhuma sociedade do
passado pode realizar ou sonhar. A promessa
de satisfagdo, no entanto, s6 permanecera
sedutora enquanto o desejo continuar
irrealizado; o que é mais importante,
enquanto houver uma suspeita de que o
desejo néo foi plena e totalmente satisfeito.
[...] A ndosatisfacdo dos desejos e a crenca
firme e eterna de que cada ato visando a
satisfazé-los deixa muito a desejar e pode ser
aperfeicoado — sdo esses o0s volantes da
economia que tem por alvo o consumitfor

Outro principio implicito da sociedade de consumo

protagonizado pelos videogames é a velocidade coen s§o

1870 autor aborda a questdostatusde consumidoras adquirido pelas criangas na
Gltimas décadas: “elas sdo vistas como um mercadfd ez mais valioso, mas ao
mesmo tempo dificil de atingir e de controlar” . BKINGAHM (2000, p.113).

168 BAUMANN (2007, p.1086).
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desenvolvidas as séries e 0s pacotes de exparss#s jegos (nem

bem as pessoas adquirem e se familiarizam com tenndeado

jogo, ja véo sendo

langadas as continuacbes e ads “m

interessantes” sucessdes), que, por meio de pegjwigtalhes,

insinua o carater de

‘obsoleto” dos anteriores,moneendo o

desejo da substituig%. Isso, sem contar, € claro, a evolugéo e o

aumento da sofisticacdo técnica dos consoles dgggEs que, da

mesma forma, rapidamente fazem envelhecer o eqaigamatual,

provocando sua “defasagem” e a consequente nezgsside

aquisicdo da novidad® Também nesse caso, aparecem

congruéncias com o que diz Baumann sobre carditasisda

sociedade de consumo:

A sociedade de consumo consegue tornar
permanente a insatisfacdo. Uma forma de
causar esse efeito é depreciar e desvalorizar
0s produtos de consumo logo depois de
terem sido alcados ao universo dos desejos
do consumidor. [...]

Os consumidores experientes nao se
incomodam em destinar as coisas para o lixo;
aceitam a curta duragdo das coisas e seu
desaparecimento  predeterminado  com
tranquilidadé™.

Além disso, a industria dos videogames esta mwim b

articulada com industrias de cinema, de televidadyrinquedos e

de outros produtos consumidos por criancas e jovengue,

189 Algusn exemplos nesse senti@mkémon Gold/Silver; Pokémon Diamond/Pearl;
Pokemon Rubby/Saphire; GTA San Andreas; GTA Vige Tie Sims 1, 2, 3; The Sims
Vida de Universitario: The Sims Petentre tantos outros.

1 Falamos aqui da evolugéo das maquinas. A cadasaempreas competem entre si
para criar equipamentos mais modernos (Gameboyemtn 64, PSP, DS, DSi, PS1,

PS2, PS3, XBOX, Wii...)

7L BAUMANN (2007, p. 106 e 111).
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certamente, promove a ampliacdo de seu potenciavedea:
muitos videogames séo criados a partir de filmessqnagens ou
brinquedos de suced$d Da mesma forma, o caminho inverso
também ¢é realizado: outros produtos e outras mitdias sido
criados com base nos videogames: proliferam revista
especializadas, sites para jogadores e, recentend@versos filmes
baseados em videogames tém sido produZitid@@bviamente que
tudo isso, ao despertar um desejo ilimitado de woos faz
movimentar quantias astrondmicas de dinheiro, aliar@o um
mercado cada vez mais promissor.

Os estudiosos estadunidenses Shirley Steinbergek Jo
Kinchloe atentam para o fato de que diversos eltyeeda
indastria cultural (entre eles, os videogamesados para despertar
o desejo das criangas e adolescentes e atingbobso$ dos pais”,
fazem parte de uma “pedagogia cultural”’, que couairpara a
formacdo de identidades por meio de uma espéciewdeculo
cultural”. Contudo, esse curriculo é criado ndo paganizacdes
educacionais, mas comerciais, que operam paratwgadividual.

Eles ressaltam que:

Padrdes de consumo moldados pelo conjunto
de propagandas das empresas capacitam as
instituicdbes comerciais como professoras do
novo milénio. A pedagogia cultural
corporativa “fez seu dever de casa” — produziu

12High School Musical, Harry Potter, I-Carly, Star VéaShrek, Toy Storséo
exemplos de filmes que deram origem a videogadoegm da Barbie, Jogo da Polly, Hot
Wheelssao exemplos de videogames criados a partiridguados comercializaveis.
173 Mortal Kombat, As Aventuras do Super Mario Broth&suble Dragon, Street
Fighter e The Sim&inda n&o lancado durante este estudo) séo exemplfimes
gerados a partir dos videogames.
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formas educacionais de um incontrolavel
sucesso quando julgadas com base em seu
intento capitalista. Substituindo as tradicionais
palestras e deveres nas salas de aula e os
deveres por bonecos com uma histéria, reinos
magicos, fantasias animadas, videos
interativos, realidades virtuais, heréis de TV
kick boxers,livros de terror que arrepiam a
espinha e uma gama completa de formas de
diversdo produzidas ostensivamente para
adultos mas avidamente consumidas por
criangas, a América corporativa revolucionou a
infancia ",

Nessa direcéo, o estadunidense Henri Giroux refairga
gue as identidades individuais e coletivas dasicaig e dos jovens
sdo amplamente moldadas, politica e pedagogicameateultura
visual dos videogames, televisdo, cinema e até menos
shopping centerse parques de diversdo, e nao apenas nas
escolas’.

Diante isso, poderiamos, de fatajiar os videogames e
tantos outros brinquedos transformados em consuteotar (sem
nenhum sucesso) exclui-los do cotidiano das cranga
adolescentes, uma vez que sao voltados quase iganigste para
a expansao da mentalidade consumista, moldandaljegos a
partir de valores que servem a sociedade de condamautras
palavras: sob esse enfoque, esse tipo de produttéicat contribui
para uniformizacdo dos padrbes referenciais deucamspara a
determinacdo do comportamento dos individuos quaato

consumo, para a negag¢do do duradouro, para a pamoianda

74 STEINBERG & KINCHELOE (2001, p15).
5 GIROUX In: SILVA & MOREIRA (1995).
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insatisfagdo, para a inducdo constante de novassidades, para a
busca do imediatismo, entre tantos outros apretoéza&ulturais
gue ndo combinam com uma “educacao libertador&grace da
humanizacéo.

Mais desanimador fica ainda nosso olhar para &ela
entre videogames e formagéo cultural se nosso dentrar-se na
identificagdo dos jogadores com a violéncia pre&seesses jogos,
ou seja, nas implicacdes desses jogos no compartanmlento.
A tematizacdo desse aspecto tem sido objeto ddcedtidiversas
pesquisas no Brasil e no mundo. O foco das inegligs gira em
torno das perguntas: a interagdo com imagens vadeareiculadas
pelas midias (e, em especial aqui, os videogamesyoqa
alteracbes no comportamento dos sujeitos que VIR@Ts0s neste
mundo tecnoldgico? As criangas e adolescentesnfgragem com
0s jogos considerados violentos reproduzem as amawmléncia
exibidas em seus cotidianos?

A pesquisadora baiana Lynn Alves, por meio da aesdo$
jogadores e autores que refletem sobre o assumbofeapara a
desconstrucdo de uma posicdo linear e maniqueistaggm
violenta gera violéncia), enfatizando a necessidi@ntender a
guestdo mediante o0s aspectos sociais, econdmicdsrais,
afetivos, etc., ja que este fendmeno se constituima linguagem
que os sujeitos utilizam para dizer df§o

Contudo, em sua tese, Lynn Alves nao deixa de rtraze
tona pesquisas que evidenciam influéncias das snidigpromocao

de comportamentos violentos. Cita, por exemplo, queas

176 ALVES (2004).
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realizadas nos Estados Unidos — apontadas poh&iges — que

revelam que, embora ndo seja a causa principabtimgia na vida

real, a violéncia veiculada nas midias éfator significativo estes

estudos concluem que esta pode facilitar o comperito

agressivo e antissocial, dessensibilizar os egpmes para a

violéncia e aumentar as percepcdes dos espectaderestarem

vivendo em um mundo mau e perigdéoEla menciona também

Levis, que, ao se referir a violéncia na nova gayagos jogos

eletrbnicos, pontua o carater simbdlico da simaagé lutas e

combates, atentando para o fato de que isto podkeitndr para

que a violéncia seja vendal/él

Porém, conforme diz Lynn:

A violéncia apresentada nestes suportes
tecnologicos favorece um efeito terapéutico
gue possibilita aos sujeitos uma catarse, na
medida em que canaliza os seus medos,
desejos e frustracdbes no outro, nos
personagens que permeiam o universo de
imagens dos games. Ogamers se
identificam, ora com o vencedor, ora com 0
perdedor das batalhas. Vista desta forma, a
violéncia passa a ser considerada de
forma  construtiva, como  motor
propulsor do desenvolvimento desses
individuos. Nesse sentido, 0s jogos se
constituem em espacos de elaboracdo de
conflitos, medos e angusttas

Ao discutir este tema, a pesquisadora goiana Sarella

reconhece a identificagdo das criancas com persordgrtes,

" STRASBURGER apud ALVES (2004, p. 66).
8 EVIS apud ALVES (2004, p.66).

179 ALVES (2004, p. 195).
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agressivos, poderosos e bonitoso videogame. Contudo, sem
desconsiderar a importancia dos determinantes etoo$, sociais
e estruturais, ressalta a necessidade de umaigagsi ampla e
rigorosa para entender os aspectos subjetivosigedmins ao
fendbmeno da identificagdo. Para ela, isso é nedesgdrque a
guestdo da violéncia sempre acompanhou a espéonianiau—
exemplo é que, nas brincadeiras antigas de moerifandido, um
eliminava o outro —; entretanto, as escolhas eestasfbaseadas em
aspectos morais, e, hoje, o personagem eletroniescélhido
aleatoriamente, de acordo com valores como forgdezh e
capacidade de maté} Nas palavras da autora:

O que se precisa estudar é de que maneira as
estorias sdo processadas pela crianga a partir
do contelido do jogo eletrénico, fazendo com
que ela assimile comportamentos trazidos
por valores morais, e, a partir disso, como se
codifica a questdo da violéncia desse
conteudo. Isso poderia confirmar ou néo se,
nesse universo, Vvioléncia e diversdo se
confundem, favorecendo a banalizacdo da
agressividad@".

A pesquisadora gaucha Maria Luisa Belloni atentgdbéam
para as relacdes e correlacbes possiveis enti@éncia cada vez
mais presente nas midias e a ideia de que a vialéa@ um meio
legitimo e natural de interacao social e resolu@aonflitos. A
autora reconhece que a complexidade das imagersntes
(efeitos de luz, som, animacdo e edicdo digitadizgad/eiculadas

pode ser um meio para naturalizacdo da violénom, vez que as

180 7 ANOLLA (2007).
8 1dem (p.1341).
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cenas violentas muitas vezes sdo consideradasgositgracadas e
divertidas. Além disso, menciona pesquisas quiabtsai{UNESCO,
1999; BUCKINGHAM, 2000; Belloni, 1998 e 2001a; LURT,
1989; WINN, 1977) que

[...] ttm mostrado que as relagbes que as
criancas e os adolescentes estabelecem com
mensagens de violéncia, suas leituras e
interpretacbes sdo extremamente complexas,
e vao contribuindo para formar valores e
opinides sobre a prépria agressividade e a
violéncia real. Assim, ndo s6 é possivel
observar uma tendéncia a banalizagdo e/ou
naturalizacdo da violéncia na sociedade, e a
dessensibilizacdo das pessoas ante a
violéncia real, como também a reelaboracéo
de valores e sentimentos de justificacdo da
violéncia como meio legitimo de realizar
desejos e solucionar conflit6s

Contudo, Belloni ressalta que n&do existem provasretas
dessa relacdo, uma vez que:

Etica e estética tendem a se confundir na
complexidade da recepcdo, pela qual
diferentes usos e releituras mediagOes
reelaboracdes tornam dificil a percep¢éo dos
aspectos estruturais, que nos permitem
compreender a totalidade do fendbmegauda
l6gica, a qual se esconde por tras da
aparéncia espetaculdt

Deste modo, para além da relacdo de causalidade ent
midias, a producae distribuicdo de mercadorias da indUstria

cultural, a autora problematiza as formas de a@cfo dessas

182 BE| | ONI (2004, p.588)
183 |dem (p. 589).
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mensagens, apontando para a possibilidade de @ridgdutros
textos, inclusive de resisténcia e de contest&tao

E é exatamente a partir dai que pretendemos pessar
videogames como um espaco para formacao cultuElhrando as
I6gicas de producéo e as logicas de recepcao mdoedas midias.

Nessa dire¢cdo, nos apoiamos em estudos de Douglas
Kellner, que, ao desenvolver métodos e andlisesprdducao
contemporanea de filmes, programas de televisasiceé outros,
sustenta a tese de que na midia se encontra uma ftominante
de cultura, que socializa e fornece material pamasttucdo da
identidade, tanto em termos de reproducdo quantoutianca da
sociedade. Kellner ressalta a importancia de n&ongs uma
postura unilateral no estudo da midia, atentandoa pa
possibilidade de exploracéo de seus efeitos cdtdrad. Para ele,
o “[...] melhor modo de desenvolver teorias sobreidia e cultura
€ mediante estudos especificos dos fendbmenos toscre
contextualizados nas Vvicissitudes da sociedade ehigfbria
contemporané&™.

Assim, tomando como ponto de partida essas refesgnc
criamos condicoes de ressignificar a visdo desatoraada relagéo

com videogames antes colocada. Ora, se acredigueos

[...] o publico pode resistir aos significados e
mensagens dominantes, criar sua propria
leitura e seu proprio modo de apropriar-se da
cultura de massa, usando sua cultura como
recurso para fortalecer-se e inventar

18 1dem (p.579,580).
185 KELLNER (2001, p. 12).
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significados, identidade e forma de vida
proprios®,

construimos possibilidades de encontrar nessesrapiendizados
diferenciados daqueles que aparentemente estdo sésreécidos.
Isso significa que os individuos podem acatar geitae@ oS
recursos que as midias oferecem para a formacsigadeentidade,
sem esquecer, é claro, da mediacdo educativa sexstieo.

Afinal,

[...] a cultura veiculada pela midia induz os

individuos a conformar-se a organizacao

vigente da sociedade, mas também Ihes
oferece recursos que podem fortalecé-los na
oposicéo a essa mesma sociedféde

Da mesma forma, retomamos a ideia rdapa noturno
vista anteriormente:

Um mapa que sirva para questionar [...]
dominacao, producéo e trabalho mas a partir
do outro lado: as brechas, o consumo e o
prazer. Um mapa que ndo sirva para a fuga, e
sim para o reconhecimento da situacdo a
partir das mediaces e dos sujéftds

Como pensar, entdo, os aprendizados culturais dos
videogames a partir dessa oOtica e desse mapa? @izgueentéo,
da relevancia dos jogos sobre esses aspectos? Gsnjogos
influenciam pensamentos, comportamentos e estiegahadores
para além do consumismo e incitacdo a violéncia®rio o The

Sims™ situa-se nesse contexto?

86 |dem ( p.11).
87 1dem (p.11 e 12).
188 \JARTIN-BARBERO (2004, p. 18)
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2.4 The Sims$“ como espaco de investigacao e de

aprendizagem

2.4.1 The Sim&" como espacgo de investigacao

A escolha do jogo The Sirfi$ como instrumento de
andlise neste estudo se deve basicamente a doiesfatsua
popularidade entre pré-adolescentes e adolescésitgstos de
nossa pesquisa) e seu potencial para explora¢&gdegicados
culturais, uma vez que se trata de um “jogo derprd¢acdo de
papéis sociais”.

O The Sim8" é uma série de jogos eletrdnicos de
simulacéo da vida real. Criado pelo designer degodill Wright
em fevereiro de 2000, este jogo atraiu legibesddedevido a sua
simplicidade e objetividade. Sao jogos nos quaipcgiem criar e
controlar as vidas de personagens virtuais chanfidas Hoje em
dia, ja foram produzidos jogos de The Sithpara simplesmente

todas as plataformas, incluiné@elular Nintendo DS Playstation

2, GameBoy AdvancgsameCubgeXbox e outros.

A série é composta de The Sithd, 2 e 3, e cada sucesséo
com maior jogabilidade e detalhamento de poss#ilkd de acao.
Dentro de cada série, existem ainda os “pacotegxgansao”
tematizados de maneira diversificada. Cada pacetexpansao
explora diferentes aspectos da vida, apresentapskibjlidades de

jogo de acordo com interesses especificos: “CotedéeObjetos”
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(Celebragbes, Estilo Teen, Glamour, Cozinhas e &eod)
Mansdes e Jardins, H&M Fashion); “Diversdo ao Awrdl;
“Diverséo no Lar”; “Vida de Universitario”; “Tempbivre”; “Vida
de Apartamento”; “Bon Voyage”; “Aberto para Neg&io“Vida
Noturna”; “Volta ao Mundo”; “Pets”.

O jogo comecga tendo um nucleo familiar que deve ser
administrado. Na base, estdo aspectos financeiwes dgo
sustentacdo para o crescimento econébmico dessonagbartir do
enfrentamento de vérias situac¢des da vida real.

Durante todo o jogo, os jogadores estdo expostos a
contetdos de dimensao ética voltados para o cuidamiopessoas,
aproveitamento e organizacdo do tempo, esforcorgeyranca
para conquista de algo, ambicdo, escolhas e resipbdades
dessas escolhas, adminstracdo financeira, hordstidzarater,
desenvolvimento de personalidade, entre outros.

Ao abordar aspectos da realidade, e lidar com a
possibilidade de controlar e cuidar pessoas vetsgm ter um
destino definido, o The Sim$ encoraja o jogador a tomar suas
préprias decisdes e se relacionar inteiramente emambiente
interativo. O jogador deve aprender a organizagmopb de seus
Sims para ajuda-los a alcancar seus objetivos decavpessoal.
Contudo, vale ressaltar que os Sims tém uma cedatigade de
desejo préprio, baseados em suas necessidadesse, sentido, 0
jogador deve gerenciar também tais aspectos.

Se o0s Sims tiverem desejo de se divertir com
uma televisdo ou radio, e o item “higiene”

estiver em vermelho, ele automaticamente
vai tomar banho.(...) O jogador deve tomar
decisbes sobre o0 tempo gasto em
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desenvolvimento pessoal, como exercicios,
leitura, criatividade e logica. Requerimentos
e manutengdo diarias também devem ser
feitos, como higiene pessoal, refeicdes e
dormir. Se os humanos simulados néo
receberem os cuidados necessarios, eles
ficardo com menos humor,
consequentemente ndo irdo responder seus
comandos, ficando doentes e talvez até
morrerao. A salde financeira é simulada pela
necessidade de mandar os Sims para
encontrar empregos, ir trabalhar, pagar
contas e tirar vantagem de seu
desenvolvimento pessoal e social para
avancar nos seus empregos.

Interessante, nesse sentido, é observar que, ryonde
The Sim3M, os jogadores sempre estdo envolvidos em situages
escolhas, ou seja, precisam tomar decisdes pesg@Eass levam a
arcar com as consequéncias (pros e contras dosasm)s Essas
escolhas e decisGes implicam seguir aquilo que idenasn
adequado/inadequado num determinado contexto,oesigsifica
lidar com seus referenciais acerca do que considera
apropriadof/inapropriado dentro do espaco de conuigé
virtulamente criado. Desse modo, podemos considgrarmuitos
aspectos éticos podem estar imbricados num jogo.

As proprias dicas de jogo veiculadas nos iniUmeites s
gue envolvem o The Sif$ deixam transparecer claramente
muitos aspectos éticos. Esta dica, por exemplotren@®mo o
jogador pode “driblar” suas contas:

Deixe uma conta ndo paga até o carteiro
trazer a proxima leva de contas a pagar.

18 gssims.gamingblog.com.br
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Pague a primeira conta quando sua caixa de
correio estiver cheia com as novas contas.
Isso devera fazer com que todas as contas
dentro da caixa de correio desaparedam

Outra dica mostra como € possivel ter um bom

relacionamento de forma rapida:

Crie uma familia com um homem e uma
mulher adultos da mesma categoria (como
do signo de Virgem e Virgem) e mude-0s
para uma casa (ou crie uma casa).
Imediatamente apo6s selecionar o modo de
vida faca-os se beijarem por

aproximadamente 10 minutos repetidamente
até sua barra de relacionamento atingir 100.
Se vocé continuar beijando a mulher, ela
devera pedir para ter um bétig

Ou ainda a dica de como ganhar presentes extras

Para vocé ver Papai Noel (e ganhar
presentes) em qualquer dia do ano, mesmo
sem ser Natal, primeiro precisa de uma
lareira para ele descer por ela. Depois, vocé
faz com que toda a gente da familia coma um
pratinho de biscoitos da avé (isso no
“Fazendo a festa” em diante) e que todos
durmam antes das 9 horas da noite. Deixa
um pratinho para o Papai Noel. Pode
comprar uma arvore de Natal e deixar
tudo bonitinho para a foto. Ele vem e traz um
presentinho, que, se vocé ndo quiser, pode

até vender .

Ou, quem sabe, a dica de como alegrar seu persaunage

0 Dica extraida do sitevww.genesisgames.com.br

1 |dem.
192 | dem.
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Se seus SIMS estdo sem animo, va no modo
compra, aperte Ctrl Alt Shift e escreva:
move_objects on Depois, com a méozinha,
delete o SIMS fatigado. Va de novo no modo
simulacdo e cligue em cima do SIMS que
vocé acaba de deletar, ele volta ao jogo
“tinindo’... O move objects on serve,
inclusive, para tirar, no segundo andar, o
chao que cisma em n&o ser delet¥to

Os manuais de instrugdo que acompanham o0s jogos
também aparecem repletos de evidéncias nessecsdatitecendo
modelos sobre como agir em diferentes situacdegieopriorizar
num dado contexto, como ser bem-sucedido, que atampentos
podem levar ao fracasso, 0 que torna as pessoasomanenos
aceitas socialmente, o que lhes d4 ou ndo podguegpode ser
bom ou mau, positivo ou negativo. Por exemplo, ogoj The
SimsZM “Tempo Livre”, a ideia de entusiasmo por algo apar
como decorrente da repeticdo de aglBes e se comsiitu valor
importante para o acumulo de pontos e de vantagens:

Quanto mais seus Sims se envolverem com
certos tipos de atividade, mais crescerd o
entusiasmo deles por aquele campo. Porém,
guanto mais entusiasmo o Sim possui por um
tipo de atividade, mais tempo ele precisara
passar com ela para manter o nivel desse
entusiasmo. Felizmente, com 0

desenvolvimento do entusiasmo, aumentam
também as formas de se envolver na
atividade, desde conversar sobre ela com
outros Sims a navegar na web ou ler um
jornal. [...] O Génio da Lampada tem mais

probabilidade de aparecer para familias e
grupos com Sims [...)] que possuem um alto

193 hitp:/fjornaldesites.net/ajudas/thesims.php#al
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nivel de entusiasmo em um ou mais
hobbies'®*

Ja no jogo The Sim&2 “Aberto para Negdcios”, o esforco
aparece como um requisito importante para a adoisige
confianga e para 0 sucesso que, por sua vez, vesfadat a
necessidade de ser o melhor. No manual, os jogadsée
incentivados a levar seus Sims para “[...] chegaopo do sucesso
através de seu porprio esforco empresarial”, a sty um
prémio chamado “Eu sou o melhor”!, por meio de digs
“principios adminstrativos®,

Também quando no The Siftis3 o0 manual menciona um
exemplo de orientacdo para uma “boa personalidade:

Erica tem osseguintestracos (em negrito)
gue afetam sua personalidade de maneiras
diferentes e ajudam a determinar como ela
interage com o mundo ao seu redor. Por ser
Solitaria, Erica ndo precisa se socializar
tanto quanto os outros Sims, pois prefere
passar o tempo sozinhaViciada em
Trabalho, ela adora trabalhar (e até se
diverte!) e também pode trabalhar em casa
com um computador. Erica também é um
pouco Perfeccionista Embora demore mais
para fazer algumas coisas, geralmente ela as
faz melhor do que os outros Sindstistica,
Erica aprende habilidades, como pintura,
escrita e violdo mais rapidamente do que os
outros Sims. Ela também adora visitar a
galeria de arte. Por seAmbiciosa, ela
geralmente consegue aumentos e promocdes
mais rapidamente do que os outros Sims,
mas também se preocupa quando passa

% Manual que acompanha o jogo The Sims 2 — Tempe HRacote de Expansio (p. 4
ep.8)
% Manual que acompanha o jogo The Sims 2 — Aberta I[dagécios - Pacote de
Expanséo
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muito tempo desde que obteve a sua Ultima
promocacs™.

Ficam claras as indicacBes sobre jeitos apropriddasgir
e de ser considerados vélidos para o jogo.

Poderiamos seguir demonstrando ainda uma série de
indicios nessa direcdo. E claro que o The Simsomo outros
textos midiaticos, oferece modelos e influenciatosuaspectos da
vida diéria. Deste modo, como as diversas formascutira
veiculada pela midia, induz os individuos a ida#ifse com
ideologias, posicbes e representacbes sociais dticasl
dominantes. Obviamente, como alerta Kellner, esdacéio ndo é
uma doutrinacao ideolégica rigida que induz a catfowia com
valores da sociedade capitalista, mas se da peladwiprazer
propiciado:

O entretenimento oferecido por esses meios
freqlientemente é agradabilissimo e utiliza
instrumentos visuais e auditivos, usando o
espetaculo para seduzir o publico e leva-lo a
identificar-se com certas opinides, atitudes,
sentimentos e disposic6€s.

Contudo, ainda assim ndo deixa de ser uma indugdo.
contetdo ideoldgico do The Sififssalta aos olhos sotiversos
aspectos. Seja por meio das incitacbes exageradasstantes ao
consumismo evidenciadas pela infinidade de benoulisilizados
para compra durante o jogo (casas bonitas e beoradks em
terrenos indefectiveis, variedade de opcfes em |iduddy;

eletrodomésticos, carros, brinquedos, opcbes da, lamgens...)

1% Manual que acompanha o jogo The Sims 3. (p.11).
197 KELLNER (2001, p. 11).
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que garantem status e ascensdes diversas aos SNy
adquirem; seja pela logica individualista e corséova

invariavelmente projetada nas atitudes dos Sims dsenelhor,

alcancar o topo de uma carreira, buscar o seusceeja pelas
relagdes de trabalho sugeridas (esfor¢co gera remmsaj ou pelo
sistema educacional implicito (notas boas garardgprovacédo, e
ingresso numa escola melhor segundo o padrdo esiadse).

Enfim, de diferentes modos reproduz aquilo quefatie acontece
na sociedade contemporénea, expressando anseissjosiee

conservadorismos de toda espécie.

Por outro lado, um ponto marcante do The Sihis seu
potencial para a criacdo de histérias. Enquanto a,jog
necessariamente o jogador desenvolve uma narrggvapre uma
situacéo € criada, e séo feitas escolhas que vaoodtnuidade a
situacdo, o que caracteriza a construcdo de enredusformato
participativo. E esse movimento vem carregado deres Como
nos diz Murray:

A invengdo de um novo meio de expressao
significa um aumento em nossa habilidade
de criar historias. Significa uma dimenséo a
mais para expressar a experiéncia
multidimensional da vida. Percebi ser ditl
evitar o termo “nado-linear” e subtitui-lo por
“multiseqiiencial” e “multiforme”, como
expressfes para compreender 0S novos
formatos narrativos. Histérias
multissequienciais proporcionam ao interator
a habilidade de navegar por um arranjo fixo
de eventos de diferentes maneiras, todas elas
bem definidas e significativas. O sentido
mais profundo da obra emerge da
compreensao desses caminhos
entrecruzados, como na narrtiva de um caso
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amoroso contado a partir de dois pontos de
vista que se encontram. Uma histéria
multiforme é aquela na qual mudltiplas
versfes podem ser geradas a partir da mesma
representacdo fundamental, como num jogo
que pode ser repetido de modos diversos, ou
um sistema narrativo como The Sims, que
pode oferecer muitas versdes de colegas de
quarto desleixados dividindo moradia com
companheiros bem organizados, sendo que
cada uma delas tera suas préprias
peculiaridades de eventos e caracteres.
Histérias multiformes podem ajudar-nos a
perceber causas complexas de
acontecimentos complexos, assim como
imaginar diferentes desfechos para uma
mesma situacad.

Algumas histérias contadas (criadas) por jogadaneartir

do The Sim3" (publicadas, junto com suas imagens, em sites

relacionados ao jogo) realcam ainda mais esta lplidade de

hsitorias multiformes. Vejamos este exemplo, qag&atdo mundo

do trabalho e suas contradic¢des:

Sou o Manuel... mas tratado por Manelinho,
tenho 45 anos esta € a minha historia.
Trabalho num escritério e sou um homem
cheio de trabalho, e muito stressado. Um dia
decidi tirar uma férias, e convidei a minha
filha para vir passar a tarde comigo... Foi
uma tarde bem passada... Até que, ao ir para
casa encontrei 0 vagabundo ao pé do caixote
do lixo... CONVERSAMOS E
CONVERSAMOS, até que decidi arranjar
um emprego ao vagabundo. Comecou a dar
conversa... Mudou o seu visual... Fez a
barba, cortou o cabelo... Digamos que passou
a ser um homem de negoécios. Os dias
passaram e as pobres das minhas férias
acabaram... Tive que voltar ao stress infernal

1% MURRAY (2003, prefacio).
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do meu escritério. Estou ansioso para tirar
mais férias’”

Ou este, que aborda a questdo do “sofrimento” para

atingir a “gléria™;

O dia perfeito!!

deMarinete

Meu marido me largou!!Tentei conhecer
outro cara, mas ele comia igual a um
porco!lLevei uma SURRA do meu irméo
porgue ele disse para eu ndo me casar com
aquele cara, que ele ndo prestaval!lEncontrei
um mendigo dentro da minha lata de
lixo!'"Fui ASSALTADA!INo final do dia,
percebi que ele ndo fora tdo ruim assim.
Porque, justamente naquele dia, conheci o
homem da minha vida!l!lEntdo percebi que
tudo aquilo tinha sido bom!! E néo
totalmente a TREVA! Porque nesse dia
encontrei toda a felicidade que terei na
minha vida!f®

Ou ainda este, que fala sobre violéncia, tragéditério:

chamada assassina

de Sloial985

susy ia andando pela rua com o seu ar
glamoroso, quando de repente recebe uma
chamada anbénima... Sem saber o que fazer,
atende a dita chamada, onde ninguém fala
por uns valentes 10 m. Ela, assustada,
desliga o telemoével, que entretanto toca
novamente... Susy, assustada, atende, e do
outro lado ninguém fala... Ela desliga

199 http://www.thesims3.com/contentDetail. html?conténfl79174- cabe ressaltar que

o texto foi copiado exatamente como o publicados@ja exatamente como foi escrito
pelo autor) sem alteragGes para correcdo dosamarraficos e de pontuagéo.
200 htp://br.thesims3.com/contentDetail.html?conterfldd72- cabe ressaltar que o

texto foi copiado exatamente como o publicado éa sxatamente como foi escrito
pelo autor) sem alteragGes para correcdo dosamarraficos e de pontuagéo.
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novamente a chamada. Pensando que fosse
uma brincadeira, néo liga. Continuando a sua
caminhada para casa, o telemével toca pela
terceira vez. Ela atende o telemével num tom
muito agressivo: “e melhor parar com a
brincadeira, sendo vou a policia...”. Do outro
lado do telemoével, ouve-se entdo uma voz
sinistra que lhe diz: “e agora!!! Vais
morrer!!!”. Ela desliga o telemével e comeca
a andar mais rapido pra ver se chegava em
casa mais rapido. Susy, ao atravessar a rua,
ndao olha, e um caminhdao a atropela,
passando com o por cima. O caminhoneiro,
assustado, para mais a frente, sai do
caminh&o e vai ver 0 corpo, mas o corpo nao
estava no chdo... Até hoje, se esta pra se
saber o que aconteceu a Susy...

Como podemos observar, esses exemplos abordam

questdes referentes a condicdo humana, exploramdgrsas

possibilidades do destino humano (ajudar o outao,advolta por

cima, enfrentar o perigo, desobedecer uma ordengamude

opinido...) que sdo escolhidas conforme as decidbeautor. A

construcdo de histérias, sem duvida, proporcior, meio da

multiplicacdo de experiéncias, uma nocdo de tatdéd

favorecendo um entendimento mais aprofundado dalmuDomo

nos diz Murray:

A narrativa € um de nossos mecanismos
cognitivos primarios para a compreensao do
mundo. E também um dos modos
fundamentais pelos quais construimos
comunidades, desde a tribo agrupada em
volta da fogueira até a comuniade global
reunida diante de um aparelho de televiséo.
NOs contamos uns aos outros histérias de

201 hitp://www.thesims3.com/contentDetail.html?contenfl79361- cabe ressaltar que o

texto foi copiado exatamente como o publicado gja sxatamente como foi escrito
pelo autor) sem alteracdes para correcéo dosamarraficos e de pontuacéo.
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heréismo, traicdo, amor, 6dio, perda, triunfo.
N6s nos comprometemos mutuamente
através dessas histérias e, muitas vezes
vivemos ou morremos pela forca que elas

possueni-?

A autora destaca ainda que os ambiente virtuais, em

especial os jogos de computador, possuem amplasbifidades
narrativas, na medida em que permitem a constrdedenredos
com multiplos cenarios (varios ambientes separgdegparticipam
do ambito da acdo dramatica), suportando e immadsido, desta
forma, a criagdo de muitas historias abertas a iptasgt
interpretagdes.

Pensar sobre isso nos da elementos para enxergar
Sims™ a partir de outros vieses (que vao além dosteudos
ideolégicos explicitamente veiculados). Ou sejaspe sobre isso
implica supor que, se o publico é ativo e capaprdeuzir seus
préprios significados, a criacdo de histérias peege um dos
espagos nos quais essa capacidade se materiajzgono

Novamente, Kellner, ao refletir sobre hegemoniatres
hegemonia e desconstrutivismo, pode contribuir papicitarmos
melhor esta suposi¢do. Partindo dos estudos pagtestistas, o
autor traz a tona a necessidade de buscar novasrasade ler 0s

textos e construir criticas a ideologia:

[...] os textos devem ser lidos como

Th

expressdo de varias vozes, e ndo como

enunciagcdo de uma Unica voz ideoldgica qu

202 JURRAY (2003, prefacio)
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precisa entdo ser especificada e atacada.
Desse modo, exigem leituras polivalentes e
um conjunto de estratégias criticas ou
textuais que desvendem suas contradi¢des,
seus elementos contestatdrios periféricos e
seus siléncios estruturados. Essas estratégias
compreendem a andlise do modo como, por
exemplo, o que é periférico nos textos pode
ser tdo significativo quanto o que é nuclear
em termos de posic¢des ideoldgicas, ou como
seus elementos periféricos podem
desconstruir posi¢Ges ideoldgicas afirmadas
no texto por contradizé-las ou enfraquecé-
las, ou de que modo o ndo-dito é tdo
importante quanto o que foi realmente
dito.

Sendo assim, a suposicdo de que as narrativasztadu

pelos jogadores a partir do The Sithsdo potencialmente um

espacgo para materializagdo de criticas e rompirserin 0 que

ideologicamente propde esse jogo, faz sentido. i@ranedida em

gue o jogador dialoga com os contetdos do jogocdeda com

seus referenciais, as histérias construidas dutant@go podem,

sim, ser criadas a partir do que explicitamenté estlocado.

Porém, podem também ser criadas a partir de dsfadhpartir de

elementos aparentemente insignificantes, a panir qlie é

periférico e, até mesmo, a partir do que fica fdws textos

veiculados no The Sini$. Estes diferentes pontos de partida para a

criacdo sdo possiveis devido aos varios olhardsuttos pelos

jogadores ao transitarem pelos diversos mundosidogeno jogo

e, decorrente deles, devido as interpretacdesedi@&das das

203 KE| LNER (2001, p.148).
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situagbes, nas quais transparecem desejos, expasén
concepcdes, repertérios.

E foi exatamente essa possibilidade que me despart
curiosidade em conhecer mais de perto o que oadmiéscentes e
adolescentes de Florianépolis tém a dizer sobreeoSimsV. Que
histérias tém a contar? Que mundos imaginariosesgticitados?
Que temas sdao privilegiados e explorados? Quepietactes dao
as possibilidades de narrativas implicitas no jagofho explicitam
suas experiéncias, anseios, concepc¢des e valoegddbmaneiras
elaboram, por meios de suas histdrias, formas depimento
diante do conteldo midiatico que experimentam? ¢ité ponto
constroem expressividades préprias diante de wlereonteddos
aparentemente predeterminados?

Antes, porém, de explicitar o caminho metodologieata
percorrido que, além de fazer emergir essas quegidssibilitou a
construcdo do esboco de suas respostas, conseltirepte tentar
entender a relacdo do jogo The Sifhsom os sujeitos de nossa
pesquisa: pré-adolescentes e adolescentes gostagate The

Sims™? Por qué?

2.4.2 The Sim8" entre pré-adolescentes e
adolescentes
No primeiro capitulo deste estudo, embasada
principalmente em Murray (2003), elenquei alguns duotivos
pelos quais as pessoas se sentem atraidas pefogatdes. Vimos,
entre outros aspectos, que atraem porquersiedimentaisisto &,

oferecem possibilidades concretas de acdo; porgsgupm uma
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organizacdo participativa reagindo as informagcbes que neles
inserimos; porque represent@spacos navegaveisnde o jogador
pode, de fato, se mover; porque saciclopédicosou seja, podem
armazenar enormes quantidades de informacBes e issm
permitem a criagcdo de espagos muito bem estrutsinddoalmente
e com possibilidades de criagdo ampliadas; porgy®ream a
encenacdo de inumeras fantasias dos jogadores;itgrarna
projecdo de sentimentos, criacdo de identidadesnativas e
invencdo de histdrias; porque possibilitam a regp de acdes
significativas e a experimentacdo dos resultadassade acdes
(sentido de agéncia);porque permitem assumir multiplas
representacdes trénsformacédo); porque nunca tém um fim
definido, sendo sempre possivel apagar, comecaodg, repetir
acontecimentos e experimentar solucdes diferemtaabém, com
base nos argumentos de Johnson (2005), mencioviacalacao
entre atragdo e sistema de recompensa inerentgdaogames. Do
mesmo modo, apontei, a partir das considerac6€saizo (2006),
a atratividade gerada pelo carater desafiante mesesse tipo de
jogo. E, por fim, enfatizei o carater lidico dosdedgames,
deixando claro que atraem, acima de tudo, porqugas.

O objetivo neste momento é tentar encontrar peissiv
pontos de identificagdo entre o jogo The Skns os sujeitos desta
pesquisa, ou seja, explicitar os provaveis elenseatmativos do
jogo para pré-adolescentes e adolescentes. Embiwa haja
consenso em relacdo a indicacdo de faixa etaria pajogo

(encontramos referéncias com indicacdes a partiB daos, 12
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anos, de 16 anos e de 18 and&’, hosso propdsito é refletir sobre
0 que levaria um pré-adolescente ou adolescemténdesessar pelo
The Sim3M.

Contudo, antes de tentar responder a esta questao,
necessario deixar claras duas questdes iniciaigpramneiro lugar,
como é compreendida a adolescéncia neste estueto segundo
lugar, porque, ao tratar deles aqui, delimito axafaietaria
compreendida entre 10 e 15 anos.

Ndo ha nada de novo em afirmar que, mais do que um
fenbmeno bioldgico, a adolescéncia é uma categeui@Eal e
historica, ou seja, € uma invencgéo cultural recenteomo tal,
mutavel e dependente de aspectos sociais, cultyralgicos e
econdmicos de cada época e de cada contexto. Ms@tDsos
tedricos — Stanley Hall (1904), Margareth Mead Q)92 que
sustentam tal posicdo, pautando-se em aspecta&idost que
marcam a passagem da sociedade tradicional parxiedade
moderna. Estes, ao evidenciarem os reflexos sdtioais desta
passagem, compreendem a adolescéncia como umacaaven
cultural, cuja definicado é construida socialmente.

Embora esteja claro, entdo, que os significadoscaain
que é ser adolescente variam de cultura para aujoocuraremos
neste estudo atribuir sentidos para esta palavracomiexto

brasileiro da atualidade.

24 Estes dados podem ser encontrados tanto nas gemldo cd do jogo
(que recomenda o jogo para maiores de 16 anos) ocosisites de venda de jogos, no
site oficial do jogo. Encontramos também uma refeieéna Revista Veja — n. 2117 (17
de junho de 2009) e no sttép://wp.clicrbs.com.br/canaldosgames?s=the+sims
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Para o psicélogo Contardo Calligaris (2009), degde

nasce o sujeito é treinado por diferentes meiosila escola,

midias) para adotar os ideais da sociedade a quenpe. E se

tornara adolescente quando estiver fisica e asgimente pronto

para a acdo adulta nessa sociedade, porém aindareéonhecido

como adulto. Diz ele: “Uma vez transmitidos os wedosociais

mais bésicos, ha um tempo de suspensdo entre adehey

maturacdo dos corpos e a autorizacdo de realizeitas valores.

Essa autorizagdo € postergada. E o tempo de séspénsa

adolescéncia®®

s

Nesse sentido, um adolescente €&, conforme define o

psicologo, alguém:

1. Que teve o tempo de assimilar os
valores mais banais e mais bem
compartilhados na comunidade (por
exemplo, no nosso caso: destaque pelo
sucesso financeiro/social e amoroso/sexual);
2. Cujo corpo chegou a maturacdo
necessdria para que ele possa efetiva e
eficazmente se consagrar as tarefas que lhes
sdo apontadas por esses valores, competindo
de igual para igual com todo mundo;

3. Para quem, nesse exato momento, a
comunidade impde uma morat6fia.

Apontando aspectos semelhantes, podemos mencionar

também o que nos diz Jesus Palécios, professonidarsidade de

Sevilha, na Espanha:

205 CALLIGARIS (2009, p. 16).

26 1dem (p. 15).
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Costumamos entender por adolescéncia a
etapa que se estende, a grosso modo, dos 12-
13 anos até aproximadamente o final da
segunda década de vida. Trata-se de uma
etapa de transicdo, na qual ndo se é mais
crianga. Mas ainda ndo se temstatusde
adulto. E aquilo que Erikson (1968) chamou
de uma “moratéria social”, um compasso de
espera que a sociedade oferece a seus
membros jovens, enquanto se preparam para
exercer os papéis adult8's

Alfredo Fierro, catedratico em Psicologia da Ursideide
de Malaga, na Espanha, embora reconheca a adazsa@mo
periodo de transicao, considera ainda que:

Seguramente, a adolescéncia ndo é apenas
um periodo preparatério, iniciador da vida
adulta; em grau ndo menor, € um momento
de recapitulacdo da infancia passada, de toda
a experiéncia acumulada e agora posta em
ordem (Kaplan, 1984). Longe de ser um
mero intervalo temporal entre duas idades
gue estariam, supostamente, mais claramente
definidas, a idade infantii e adulta, a
adolescéncia constitui um periodo e um
processo: a) de ativa desconstrucdo de um
passado pessoal, em parte tomado e mantido
e, por outro, abandonado e definitivamente
preterido; b) de projeto e de construcdo de
futuro, a partir de um enorme potencial e
acervo de possibilidades ativas que o
adolescente possui e tem consciéncia de
possuir. Nesse processo de recapitulacdo e de
preparagdo, determinados temas vitais — a
propria identidade, a sexualidade, o grupo de
amigos, o0s valores, a experiéncia e a
experimentacdo de novos papéis — passam a
ser preponderantes nas relagbes do
adolescente com seu meio e em sua propria

27 PALACIOS in COLL & PALACIOS &MARCHESI (1995, p.263
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vivéncia fenomenoldgica, consciente, dos
acontecimentd®.

Palacios relaciona ainda alguns tracos identifiazode
adolescentes ocidentais da atualidade:

Muitos rapazes e mocgas ocidentais, que
consideramos adolescentespodem  ser
caracterizados por ainda estar no sistema
escolar, em algum outro contexto de
aprendizagem profissional ou em busca de
um emprego estavel; por ainda dependerem
dos pais e morando com eles; por estarem
realizando a transicdo de um sistema de
apego centrado, em parte, na familia, para
um sistema de apego centrado no grupo de
iguais; para um sistema de apego centrado
em uma pessoa de outro sexo; por sentirem-
se membros de uma cultura de idade (cultura
adolescente), que se caracteriza por ter suas
préprias modas e habitos, seu estilo de vida
proprio, e seus proprios valores; por ter
preocupacdes e inquietudes que nao sdo mais
as da infancia, mas que ainda ndo coincidem
com as dos adultt¥.

Também cabe destacar que, na adolescéncia, o pamsam
se modifica, refinando suas capacidades cerebnaiso ra
maturacdo. E nesse momento da vida que sdo adguindvas
formas de pensamento, que permitem conceber oséds de
maneiras diferentes de como foi feito até entdee pensamento,
caracterizado por uma maior autonomia e rigor mipcaio, foi
denominado, na tradicdo piagetiana, pensament@form

Como explicitam os psicdlogos espanhois Mario Game
e José Leon Cascon (1995), de acordo com os estled®saget

28 EIERRO in COLL & PALACIOS &MARCHESI (1995, p.2899D)
2PALACIOS in COLL & PALACIOS &MARCHESI (1995, p. 264
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(1955), este novo jeito de pensar apresenta algumaartantes
caracteristicas que o diferenciam das estratégiagnito/as
utilizadas pelas criancas mendt€sUma das caracteristicas do
pensamento formal € a possibilidade de lidar nd&magp com o0s
dados concretos presentes, mas, além disso, peaveidas as
situacOes as relacdes causais possiveis entrelseusntos. Dizem
eles:

Gracas a esta nova propriedade, tém (os
adolescentes), agora, a capacidade potencial
de conceber ou elaborar todas ou quase todas
as situacdes possiveis que poderiam coexistir
com a situacdo dada, conceitualizando com

uma maior precisdo a proposicdo e a

resolucdo de um determinado problétha

Outra caracteristica importante se refere a pdissibe de
formular hipoteses a partir de abstracdes, prevendsequéncias
de acdes e buscando comprovacgfes. Ou seja, o @alikeg capaz
de formular explicagfes possiveis para um daddemrabe coloca-

las a prova.

Em outras palavras, de determinada situacao,
o adolescente ndo apenas opera sobre as
possibilidades oferecidas pela formulacao da
hipétese que expliquem os fatos
apresentados, como também, como resultado
da aplicagdo de um raciocinio dedutivo, é
capaz de comprovar sistematicamente o
valor de cada uma das hipéteses que lhe
ocorreni*.

E, por ultimo, relacionada as caracteristicas mmes,

cabe destacar a capacidade do adolescente deargaligposicdes

20 |dem, p.274
211dem, p. 276
22 |dem, p 276
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em torno de uma possibilidade abstrata, hipotéiticependente da
realidade concreta).

Assim, portanto, o adolescente trabalha
intelectualmente ndo apenas com objetos
reais, mas com representacdes proposicionais
dos objetos. De fato, para resolver um

problema [...] o sujeito formal ndo precisa

comprovar experimentalmente todas as acdes
possiveis, podendo  substitui-las  por

conclusdes de raciocinios  expressas
verbalment&®,

Assim, ndo ha como negar: os adolescentes estdo num
momento da vida marcado por importantes mudancatiferentes
ambitos (social, afetivo, cégnito, fisico...). Estanstatacdo é
especialmente relevante para este estudo, na nadid@e a nossa
pesquisa empirica acontece em escolas com aluno&ndimo
Fundamental (segundo segmento). E nas escoladebeasieste
segmento (5% a 82 séries do ensino Fundamentahdes8ou 6° ao
9° anos do Ensino Fundamental de 9 anos) em médiage a
faixa etaria compreendida entre 10 e 15 anos, epastamente.

Portanto, nossa abordagem envolve os alunos gire, est
diferentes maneiras, experimentando as referidaglangas
mencionadas nos paragrafos anteriores. Se consigerainda um
importante elemento contextual — o proprio ingressosegundo
segmento do Ensino Fundamental —, nos deparamds a&om
maior exposi¢cdo a mudanca. Melhor explicando,tigtinalmente
estes alunos estdo entrando num novo patamar, amague, na

maioria das escolas brasileiras, o inicio do segwejmento do

23 |dem, p.277.
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Ensino Fundamental vem marcado por rituais e iraptes
mudancas na rotina escolar (mais disciplinas, sapimfessores,
alterac®es na grade curricular), que exigem dasalorganizacéo,
responsabilidade e comprometimento diferentes dotigham até
entdo (precisam agora coordenar tarefas distirgatabelecer
prioridades em relacdo a realizacdo dessas taogfaf®rme o
horario das aulas, aprender a lidar com diferept@dessores,
etc.f*

Sabemos que, a partir do décimo ano de vida (como é
caso dos sujeitos de nossa pesquisa), nem todosmpaer
considerados adolescentes. Entretanto, dado @ idé&cipuberdade
(que comumente acontece entre o décimo e o déagundo ano
de vida), também ndo podem ser considerados csari€sta
ambiguidade retrata uma das caracteristicas doodumeride
mudancas que vivemos na atualidade, nas quaisraegifas entre
infancia, adolescéncia e idade adulta estdo cada mais
permeaveis. Assim, optamos, neste estudo, por fatar pré-
adolescentes e adolescentes para abranger a tiileaen questao.

Dito isso, creio que € possivel tentar respondguestao
levantada: o que levaria um pré-adolescente ouvescmhte a se
interessar pelo The Sif¥?

A complexidade do jogo pode apontar 0s primeiros
indicios de resposta para tal questdo. Embora Uma@ grande
variagdo em relacdo a recomendacéo de faixa etdeiguada para

0 jogo (entre 8 e 18 anos), uma coisa é certadidiarnente, o The

214 estrutura do segundo segmento do Ensino Fundahdag duas escolas
selecionadas para a pesquisa empirica desse estuitthas gerais se caracteriza dessa

forma.
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Sims™ n&do é um jogo indicado para criangas pequenasgjail
muitas das habilidades exigidas no jogo ainda A&odesminadas
por elas. Para jogar The Sifs é preciso saber ler com relativa
fluéncia, planejar acdes, ter a capacidade de preseltados, arcar
com a responsabilidade de seus atos, administraado
consequéncias; compreender que as escolhas podetitamm
perdas, entre tantas outras habilidades que afmlado dominadas
por criangas menores, que, embora consigam peosamuulacéo,
nem sempre conseguem se colocar, abstratamentkigao do
outro, tampouco discriminar detalhes de uma situgt@bal.

Cognitivamente, portanto, a maneira como 0 jogo é
estruturado é apropriada ao modo de pensar da fei&da
estipulada. A introspeccdo caracteristica do adelds e sua
capacidade de raciocinar de maneira logica e dedyibdem
favorecer um bom aproveitamento no jogo. Como vjrestamos
falando de uma faixa etaria que consegue fazeogplda acéo para
concretizar tarefas em longo prazo; é capaz dediaeir sobre
hipoteses e, a partir delas, tirar conclusfes; cepacidade para
julgar muitas variaveis ao mesmo tempo; conseglieaapegras
I6gicas e raciocinar ante problemas abstratos@dsps.

E o The Sim& apresenta situacbes variadas que
mobilizam estas capacidades. Durante um jogo, adjmgse vé
diante de escolhas complexas, que opdem, por egentpl
necessario (como a compra ou o aluguel de uma aagapzeroso
(a compra de uma TV de plasma gigante) no planejage um
orcamento. Além disso, se vé diante da necessidadglanejar

suas escolhas, prevendo possiveis consequénaiaesigapdo arcar
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com os resultados (por exemplo, ao privilegiargea® intelectual
de seu personagem, pode estar deixando de ladoahikdade, o
que lhe trara problemas no ambito das relagcbes oatros
personagens). Suas escolhas implicam necessaramexercicio
de abrir mdo entre uma coisa e outra. Ao jogartapto, é
inevitavel a formulacédo de hipétesesiledugdes sobre elas.
Estes constantes desafios impostos pelo jogo requerem,
pois, certa maturidade emocional e intelectlk@to este que,
com certeza, pode ser especialmente atraente para
os pré-adolescentes e adolescentes.

Além destes desafios implicitos no jogo, o simjidés de
ser indicado para maiores, por si sO, jA pode eesiderado um
atrativo para os pré-adolescentes e adolescerse€o810 nos
diz Calligaris, um dos principais desejos do adolescéntser
reconhecido e pertencer ao mundo adulto, parecesrdeeque
queiram o afastamento em relacdo as coisas daciaféan a
aproximacéo as coisas do mundo adtito

O The Sim3" também atrai esta faixa etaria porque, como
tantos outros videogames, é, acima de tudo, um: jogopré-
adolescentes e adolescentes jogam The™Sipwrque querem, € 0
prazer provocado pelo jogo o transforma numa nezes
montam seus enredos livremente, escolhem seus iqEopr
personagens e cenarios, com 0s atributos que dedsgaeados ou
ndo em elementos da vida real, com maior ou menodtar

ficticio, conforme suas vontades; os sentidos @omsmtacimentos

215 CALLIGARIS (2009, p. 26).
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podem ser substituidos por outros, se 0s jogadaEsm
pretenderem; enfrentam os problemas e submetes-ggéas do
préprio jogo para poder jogar, entre tantas outeascteristicas.
Portanto, enquanto jogam The SiMsos pré-adolescentes e
adolescentes estéo, sobretudo, brincando. E, i@i® atém, estao
brincando de algo “socialmente autorizado” para &Eka etaria, e
talvez esse seja também um poder atrativo.

Quero dizer com isso que, numa sociedade comosahos
em que, como afirma Calligaris (2009), “[...] a Edoéncia se
constitui num ideal para todas as idad®s'algumas brincadeiras
consideradas infantis sdo sutiimente desvalorizagando estas
criancas comecam a crescer. Cada vez mais cedniaagas Sao
estimuladas a se tornarem adolescentes: séo ‘\gestdmo
adolescentes, ganham produtos consumidos peloesadates
(celulares, maquiagens, acessorios), sdo inceatvad se
comportar como “mocinhas” e “mocinhos”. Nesse cxotemuitas
vezes algumas brincadeiras (especialmente os Ikdiogu— o0s
objetos em si) passam a ndo ser consideradas adsgea na
tentativa de corresponder ao que socialmente éagkpesdo sendo
abandonadas pelas criangas que estdo crescendm, Asspré-
adolescentes vao perdendo espac¢o para brincarudeond The
Sims™ é um jogo que, por ser virtual (e, portanto, sem a
concretude das Barbies, Pollys, Legos, Max Steddsyerta forma,

%18 para saber mais sobre o fato da adolescéncia temado um ideal para todas as
idades, convém a leitura do quarto capitulo (“Alesitencia como ideal cultural”) de
Calligaris (2005). Ali o autor discorre sobre a stomcéo social da infancia e da
adolescéncia, alertando para o fato de que a @8oleia hoje explicita sonhos da nossa
cultura e passa a ser encarada como um valorresegpiacéo de um ideal a ser
alcangado no mundo contemporéaneo.
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mantém disfarcada sua categoria de brinquedo esgmrpode ser
usufruido com tranquilidade pelos pré-adolescemtadolescentes.
Assim, além de ninguém critica-los ou rotula-los“deéancinhas”
por estarem jogando The SiMs(afinal, este jogo é recomendado
para maiores), ainda conseguem manter preservada um
possibilidade de brincar. Conseguem passar hofawas nesses
mundos virtuais inventados por eles mesmos, maripol seus
Sims, ou seja, cultivam a expansdo da brincadera plém da
infancia. Como explica Murray (2006), a0 mencioaasriacdo de
mundos imaginarios em videogames: “[...] uma faatasm final
aberto que mudou conforme as necessidades emcrialze
criancas mudarafh”.

Outro elemento atrativo do The Sifispara os pré-
adolescentes e adolescentes se relaciona com opfdymato do
jogo (simulacéo de situacdo de vida real). O joigneze muitos e
muitos modelos de vida e de identificacdo para nsere
experimentados e encenados. O jogador pode esopllean e
como quer ser (a aparéncia, a personalidade, usstatestilo), e
projetar suas préprias atitudes. E o melhor de éugloe as escolhas
feitas tém suas consequéncias, ou seja, 0 jogoné@sprovocando
novas situacbes e reacbes. Se o0s adolescentesmoisene
reconhecidos, admitidos e pertencer ao mundo dodtoad a
variedade de formas de vida adulta possiveis no Jines™
permite (pelo menos virtualmente) a vivéncia dedotes adultas
variadas. O jogo apresenta a possibilidade deraicgmente livre

para fazer o que quiser (digo praticamente, porexistem as

217 MURRAY (20086, p. 161).
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implicagBes das ac¢Oes tomadas), criando espacoagaragual a

um adulto (o que inclui arcar como algumas respulidades).

Possibilita, desta forma, a utilizacdo de pessoeginarias “[...]

para praticar habilidades sociais que pretenderendel/er no

mundo ‘real’, isto é, ndo eletrdnfdd. Na mesma direcdo, o
estudioso da midia estadunidense Henry Jenkingudiz“[...] hoje

0s jogadores usam The Sims™ como uma oficina gjo,

testando os limites da simulacdo [...] mas també&ando a
simulac&o para imitar interacdes sociais do muedb'?'.

Muito do que falamos até aqui pode ser referenaexto
depoimentos de alguns pré-adolescentes e adolescéatnossa
pesquisa empirica quando questionados sobre payagtavam de
jogar The Sim8'. Em linhas gerais, conforme veremos a seguir na
descricdo da pesquisa, suas respostas se voltara passibilidade
de assumir responsabilidades domésticas, atuar uaodando
trabalho, ter uma vida de casal, nhamorar. Enfinasstespostas
demonstram que apreciam o jogo porque gostam deabrde ser
adultos, de ser ricos e poderosos, de ser eles osedie ser
exploradores.

Sem duvida, essas e tantas outras possibilidades fpgo
oportuniza podem ser, de fato, muito prazerosashaCoos diz
Murray (2006):

[...] no computador, podemos reiniciar a
histéria e vivenciar mais de uma vez a
mesma simulacdo. Podemos encenar todos
0s papéis, esgotar todos os efeitos possiveis.

28 MURRAY (2006, p.167). Aqui a autora explicita eemplifica o uso dos videogames
como eficazes para tratamentos de psicoterapia.
219 JENKINS (2006) apud GIRARDELLQMimeo)
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Podemos construir uma visdo composta do
mundo narrativo que ndo se esclarece numa
histéria Gnica, mas, ao invés disso,
compdem-se num sistema coerente de agées
inter-relacionadas. Porque, cada vez mais,
vemos 0 mundo e até nossas proprias
identidades como sistemas tdo complexos,
descentralizados e com finais em aberto,
precisamos de um ambiente de histéria que
nos permita compreendé-los seduzindo-nos a
explorar um denso mundo narrativo de todas
as perspectivas possivéfs

29dem (p.175).
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CAPITULO 3

A PALAVRA DOS JOGADORES: ENTRE VIDEOGAMES,
THE SIMS™ E NARRATIVAS

3.1 O contexto geral da pesquisa

Como vimos na introducéo, esta pesquisa esta aitnad
ambito da Midia-Educacéo e tem como foco de interesrelacdo
de pré-adolescentes e adolescentes com os videsgaaréndo da
premissa de que existem aprendizagens nessa retag@squisa
busca compreendé-las, tendo em vista a eficacigda educativa.
Conforme o pesquisador italiano Pier Cesare RiNaté[...] a
pesquisa no &mbito da Midieducacao é decisivamente empenhada
em tornar possivel um agir politico e educativoafiem relacdo as
midia$*".

A pesquisa utilizou instrumentos do estudo etndgpyadé
buscou, sobretudo, uma compreensdo mais compleie s
aprendizagens culturais de pré-adolescentes esadales com 0s
videogames de duas escolas de Floriandpolis. A echav
metodoldgica para a abordagem esteve, pois, paetadiesvelar o
gue o0s pré-adolescentes e adolescentes aprendem osom
videogames e, principalmente, de que modos incanpeontetdos
culturais a partir dos jogos. Desse modo, o focanaeso olhar
centrou-se na mediacdo entre o0s conteddos culturais
declaradamente explicitados no jogo e a apropriagd® 0s

jogadores fazem desses conteldos. Portanto, nsfesgoecentrou-

2L RIVOLTELLA. (2009, p.9)
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se na tentativa de vislumbrar o que pode existieen“jogo em si”
e 0 os “significados atribuidos pelos jogadorego@o”, ou seja,
entre a estrutura das agfes que esse jogo incentiveonsequente
desenvolvimento de competéncias culturais.

Desta maneira, ficou clara a op¢éo de ir além daecaolo
do jogo. Acreditava que se fazia necessario avadiaprendizados
culturalmente construidos a partir do jogo paraielate a visao das
pessoas que com ele interagiam, tendo um desafio: ouvir os
jogadores para tentar descobrir o que viam nos jogos quéasui
vezes noés ndo podiamos ou ndo sabiamé&.ver

Durante todo o processo, estive pautada nas segestd
diretrizes de autores que tinham em comum a prantdesque é
fundamental que se ouca as criangas, nesse caadgescentes e
adolescentes, nas pesquisas sobre a relacdo dsss d#sn as
midias.

Como nos diz Tobin:

[...] saber se as criancas abragcam ou resistem
a uma licdo ou a uma mensagem das midias
€ uma questdo muito complexa, contingente

e contextual, que sO pode ser respondida se
fizermos leituras cuidadosas e matizadas das
interacGes de criancas especificas com textos
culturais especifico¥®

As contribuicbes de Gilka Girardello e Monica Fanti
(2009) foram fundamentais para a condugéo da [Essqei campo:

problematizando a construcdo de estratégias adasuad

222 Esse desafio é inspirado numa quest&o levantaddartin-Barbero(2004) quando
problematiza a questéo da necessidade de mudgaiode onde se formulam as
perguntas.(p. 31, 32)

“2*TOBIN apud GIRRADELLO & FANTIN (2009, p. 30).
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especificidade dos contextos das escolas; trazgledwentos para a
reflexdo acerca das relagbes entre pesquisadofe#osu(pré-
adolescentes e adolescentes); colaborando paraaléseartos
materiais registrados e produzidos nas situacopesiplisa.

Conforme sera visto, a flexibilidade — marcante nas
pesquisas e nos estudos do tipo etnografico — mmaitpe dar
énfase ao processo, construindo e reconstruindonétedos e
procedimentos adotados para obtencdo e andlisdados a partir
das respostas dos jogadores. Como aponta a petgraisslarli
André:

[...] existe o principio de interacdo constante
entre o pesquisador e o objeto pesquisado
[..] O que permite que ele responda
ativamente as circunstancias que o cercam,
modificando técnicas de coleta, se
necessario, revendo questdes que orientam a
pesquisa, localizando novos sujeitos,
revendo toda a metodologia ainda durante o
desenrolar do trabalt6'

Por fim, cabe salientar que, embora seja sabido oque
ambiente escolar ndo € um espagco por exceléncia par
encontrarmos jogadores em acdo, este pode ser utextd
potencialmente rico para o trabalho por possibiitancontro com
muitos jogadores de contextos distintos (e, a partir dagr
condigbes para o desenvolvimento de procedimentoestuta
desses jogadores). Possibilidade esta que me pargegante na

medida em que, desde o principio, ndo poderia at&r de uma

224 ANDRE (1995, p. 28 ,29).
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premissa: precisavauvir os jogadoregara tentar entender o que
0s atraia e o que, de fato, aprendiam enquantggaga

Os sujeitos da pesquisa foram pré-adolescentes
adolescentes (numa faixa etaria aproximada entre 16 anos)
estudantes das turmas do 6° ao 9° anos do EnswafRental de 9
anos (52 a 82 séries do Ensino fundamental de 8) at® duas
escolas de Floriandpolis.

Num primeiro momento, foi aplicado um question&gon
11 questdes (abertas e de mdltipla escolha) sobreraicas
culturais e consumo dos videogames como forma fieirdam
panorama geral dos usos dos videogames e suasaagies nas
escolas selecionadas (Anexo 2). Num segundo morrepiartir da
andlise dos questionarios e de enquete (AnexooB)efto um
levantamento dos jogadores do jogo The Sim&, num terceiro
momento, foi solicitada a producdo de narrativgemir do jogo
The Sim$™ (Anexo 4).

A coleta de dados empiricos aconteceu entre ossnuEse
outubro de 2009 a abril de 2010 em duas escol&tdandpolis: a
Escola Autonomia (da rede privada) e a Escola Basitor Miguel
(rede publica).

O fato de ter escolhido uma escola da rede publicatra
da rede privada se deve basicamente ao propésabrdager duas
realidades diferentes do ponto de vista socioecmwmma em
gue os jogadores tém em suas vidas as condicGaEs jukra jogar
(bons computadores, consoles de ultima geracéo,v@fmsdos) e

outra em que os jogadores nao tém essas mesmasdeEmdnas
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gue nem por isso deixam de jogar (buséamhousesadquirem
produtos pirateados).

Dito isso, passamos a descrever brevemente osxtmsite
das comunidades em que as escolas estao situadas.

A Escola Autonomia (EA), situada no bairro ltadmyu
tem 19 anos de existéncia e atende cerca de 800aests de
Ensino Infantil, Fundamental e Médio em sua maiaoiéaclasse
média e alta provenientes de diferentes bairrasd#ale (Itacorubi,
Cérrego Grande, Santa Mbnica, Parque S&o JorgdroCendo
Paulo, Cacupé, Sambaqui, Santo Antdnio, Jureré,od.ada
Conceicao, Campeche, Rio Tavares, Coqueiros e @as)pi

A Escola Bésica Vitor Miguel de Souza (EBVM) também
se situa no bairro Itacorubi e também tem 19 afede cerca de
330 estudantes de Ensino Fundamental de classe raébaixa
provenientes do bairro Itacorubi e do Morro do Quibo.

Cabe destacar ainda que foram utilizados nomesidist
para os sujeitos a fim de preservar suas identdadeante o
decorrer da pesquisa. A opcdo por ndo revelar @sesodos
envolvidos se deu basicamente por duas razdesinfeipa delas
relacionava-se a hipotese de que os sujeitos gsEiamnmais a
vontade para expressar o0 que desejassem se n&setive
preocupacdes com o julgamento dos adultos sobeersspostas.
Ora, estava tratando com pré-adolescentes e a€botesc para
guem a privacidade em relagdo aos adultos é umertem
importante, e, certamente, as questbes abordadaslviam
aspectos que nem sempre eram de total conhecirdentpais e

professores — tempo e local de jogo, preferéna@apgbs. Nesse
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caso, identifica-los poderia vir a ser um elemeimibidor de
confianca. A segunda razdo que nos levou a utizate nomes
ficticios se relacionava ao fato de que a pesqaialvia a
producéo de narrativas por parte dos sujeitos.rSabeue, muitas
vezes, a criagdo de histérias deixa transparepects subjetivos
de seus criadores (medos, anseios, desejos), tfitdelns, nesse
caso, poderia dar margem a interpretacdes pregggitaou
descontextualizadas por parte dos possiveis Igit&mbora, como
se pode observar, nenhuma das razdes se constitdiasco real”
para os participantes, a opcao revela, sobretunog weremos no
decorrer dessa descricao, o propésito de respeitanfianca que
estava sendo em mim depositada por aquele grupgrée
adolescentes e adolescefftes

Além dos nomes ficticios, serdo indicadas a iddde
participante e a escola (quando necessario) justsuas falas
(sejam elas respostas discursivas aos questionédfsn trechos
de narrativas construidas e comentarios feitos ntkiraos
encontros). As transcricdes das falas aparecerépreeem fonte
diferente ¢alibri) do restante do texto como forma a facilitar a sua
distincdo. As transcricdes das narrativas aparecerd letra
cursiva. Além disso, serao colocadas praticamethteomo foram
ditas/escritas (com corre¢cfes minimas do ponto idéa Wa
gramatica e ortografia ou da coeréncia e coesanalgxcomo
forma de preservar ao méaximo a originalidade dedisesirsos e o

contexto da oralidade.

220 refletir sobre autoria e anonimato, Sonia Kra(@602) traz questdes importantes
a ser consideradas em relacdo a decisé@o de preseméo a identidade de criangas
numa pesquisa qualitativa.
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3.2 A pesquisa nas escolas
3.2.1 A Escola Vitor Miguel (EBVM) e eu

Comecei minha aproximagdo com o0s estudantes em
outubro de 2009. Desde minhas primeiras entradasatas de aula
para falar da pesquisa, solicitar as autorizagées,coisa era clara:
videogames ndo eram nada estranhos a nenhum daquéle
adolescentes e adolescentes. E, além de olhosagegigm brilhar
repentinamente com o assunto, alguns comentaridsreiavam o
grande interesse de todos. Os menos timidos (eezt@gadores
mais experientes) praticamente se atropelavam anatar
vantagens sobre suas proezas nos jogos, sobrgazsnis legais,
sobre episddios ocorridos num jogo. Tinha, portaeho maos um
tema aparentemente muito sedutor. O que, certamexteu
caminho para que, como observa Buckingham (apud
GIRARDELLO e OROFINO, 2009), fosse subvertido oarémda
posicdo do pesquisador como alguém que mantém samancas
uma relacdo de poder. Ali, ao contrario, eles pamecmuito a
vontade para falar. E, além disso, também como radbse
Buckingham (apud GIRARDELLO e OROFINO, 2009), fiaav
clara a alegria deles diante da percepcdo de daeaes falando
sobre algo que conheciam melhor do que um &dtilto

Numa segunda entrada nas salas para aplicar os
guestionarios, os primeiros problemas comecararpasgeeer. As

autorizagOes ndo voltavam, e sem elas ndo podsriegar a eles o

26 GIRARDELLO.& OROFINO in GIRARDELLO & FANTIN (2009p. 28).
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materiaf?’. Ali eram visiveis as frustracdes, os pedidos wai¢ab
regras, as tentativas de me convencer, com “pegqueaatirinhas”
(do tipo “minha mde assinou, mas eu esqueci”). Eles queriam, de
fato, responder. Vontade esta que se intensificaaando alguns
colegas que ja haviam respondido 0 questionaridanec
comentarios positivos:é“muito massa”, “tem que falar de coisa
que faz no jogo”, “legal”. Contudo, o fato é que, cada vez que eu
chegava as salas para pedir as autorizacOes, ageisasu trés
alunos entregavam-nas. Isso criou a necessidadendemudanca
de estratégia: ao invés de aplicar os questiondesssalas de aula
com todos (como era o0 propdésito inicial), minharadégia (em
acordo com a direcdo da escola) foi retirar de gatam trouxe a
autorizacdo para responder o questionario durarmtelaa Assim,
acabava ficando sempre com um grupo de 6 ou 7 @ld@durmas
variadas numa mesa do refeitorio. No final, degdeisnuitas idas e
vindas a escola, consegui uma amostra de 35% (60} do total
de alunos da 52 a 82 séries (Ensino Fundament8l aleos) de
guestionarios respondidos.

Ocorre, porém, que aquilo que era um problemaatcode
estar sempre com poucos alunos — comegou a sétraas numa
oportunidade. Ou seja, o fato de ver bem de pepieenchimento
do questionario, responder eventuais perguntas r oos
comentérios e didlogos que aconteciam naqueles mome

transformou nossos encontros numa espécie de istdreoletiva

227 0 material para autorizag&o, encaminhado e apogveld Comité de Etica da
universidade Federal de Santa Catarina, constpettidos de autorizag&o para insercéo
nas escolas.
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informal. Como tinha abertura por parte deles, emgia a vontade
para conversar sobre varios aspectos referentdag@o deles com
0s videogames, que surgiam enquanto respondiamesti@nario:
“0 que acontecia de legal num jogo”, “o que era mirado”, “se
era ou ndao bom jogar junto com alguém”, “por queveémes era
dificil sair da frente do computador”. E, nesse imanto, algo
chamou a minha atengdo em especial: eles gostavaito oe
contar as historias de seus jogos.

Paralelamente a esse movimento, no que se refere ao
estudo teorico, minhas indagacdes e leituras estawdtadas para
0s aprendizados nos videogames que transcendiaaspectos
cognitivos. Ou seja, estava muito interessada dxer sgue tipo de
aprendizagem ocorria do ponto de vista da formpedeoal: se era
possivel vincular os videogames ao desenvolviment®
competéncias éticas; que tipo de valores poderanarendidos
por meio dessas midias, que possibilidades degsedatariam
sendo incorporadas durante um jogo. Além dissopéamnessa
época, havia feito a qualificacdo desta pesquisa,banca, entre
outros aspectos, indicou os aprendizados cultw@iso possivel
foco para minha pesquféa

Nesse sentido, observando os registros de meuo diari
campo, passei a recolher pistas a esse respgtaldperceber que

as historias ou os fragmentos orais de jogos divaznformalmente

228 A banca de qualificac&o realizada em novembra0@8,2com as professoras Dra.
Monica Fantin, Dra. Gilka Girardello e Dra. DulceaMia Cruz, sugeriu na ocasido uma
investigacdo mais focada nos aprendizados cultiEeisoutras palavras, o invés de
tentar abranger as aprendizagens de modo getahca lbecomendou que fosse dada
uma atencao especial aos aprendizados culturasrdetes dos videogames, indicando
a escolha de um jogo em especial.
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pelos pré-adolescentes e adolescentes, vinham adumhede
possibilidades. N&o raro, os ouvia falar sobreogeg, de como era
ruim um assalto, “[...porque a pessoa batalhava um monte para
comprar suas coisas e depois vinha alguém ali e simplesmente
levava tudo” (Carol, 14); ou as onsequéncias da falta de cuidado:
“[...] eu mesma ja matei um adolescente [...] esqueci de colocar
ele para nadar na piscina e ele se afogou” (Renata, 13); ou de
como era emocionante matar pessoas, flarfue vocé se sente
forte e poderoso, o maior de todos” (Pedro, 14); ou ainda de
possibilidades de resolver problemas financeir¢s:] “se faltar
dinheiro da pra fazer manha” (Shirley, 12).

A pesquisa, entdo, foi tomando outros rumos. Al
contadas me pareceram um rico material para sdoragp. E,
mais do que isso, fui percebendo que poderia gséslmo material
e recurso para minhas indagacdes. Sob esse vigguiga as
historias construidas a partir de jogos de reptaséo/simulacéo
parecia ser um caminho bastante promissor, um@gwezstes, de
diferentes modos, reapresentavam situacoes daeatia

Deste modo, em dezembro de 2009, retornei a EBVM ja
com um foco bem preciso: os aprendizados cultu€aislo ja era a
Gltima semana de aula, precisaria ser pontual dioracdeixar as
acOes articuladas para o inicio do ano seguintsimAs partir dos
dados colhidos no questionario (quem mencionavan@u The
Sims™ entre suas preferéncias), chamei para conversgrré-1l

adolescentes e adolescentes (apenas 18% dos éssudare

170



responderam ao questiondrio citam o jogo The Bi)fS. A
intencdo dessa conversa era basicamente combirar nqa
encontrariamos para falar sobre as histdrias addas a partir do
jogo The Sim3&" depois das férias.

Esse combinado inicial j& foi uma prévia do queespor
vir, ou seja, eles ja revelavam alegria ao explitsalhes do jogo.
Diante da minha pergunta sobre por que achavametmudom
jogar The Sim&', sentiam-se importantes por estar me ensinado
coisas sobre esse jogo:

- “é que como se fosse um BBB” (Jo&o, 12);

- “é bom porque da pra trabalhar, casar, ter filhos...” (Yago, 14);
- “ojeito de ganhar dinheiro que é bem diferente, é sé apertar as
teclas” (Carol, 14);

- “também da pra montar cachorro, filho de cachorro, cachorro
com dAculos, boné, camiseta...” (Yago, 14);

- “e ndo tem tempo, pode pausar e continuar jogando outra hora”
(Tati, 12);

- “da pra fazer coisas de familia, arrumar a casa...” (Renata, 13);
- “ tem que trabalhar e ganha o seu dinheiro” (Pedro, 14 anos);

- “Eu gosto porque eu fago, eu, maior, sempre assim, para
namorar com umas bem bonitas... Me arrumo bem...” (Jonny, 11

anos).

229 embre-se que o fato de ndo nomear o jogo entieeferidos, néo significa que
néo joguem ou nédo conhecam o jogo. Contudo, o Ths™8é um jogo caro (cada cd
custa em torno de R$ 80,00) e exige uma configoralgborada para rodar no
computador, o que pode fazer com que a preferéesi@ jogo seja pequena entre os
estudantes com menores condi¢des sécio-econdmicas.
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Assim, entre abril e maio, retornei a escola cqmoposta
de solicitar que contassem historias sobre os jggedizeram. As
historias foram recolhidas individualmente e oraltee ou seja,

iam me contando, e eu ia anotando.

3.2.2 A Escola Autonomia (EA) e eu

Cada contexto de pesquisa exige a invencao de anme f
de aproximacédo, e, em especial na Escola Auton@EAd, esse
assunto exigiu um cuidado ainda maior, dada mirdsicfo nesse
espaco (fundadora e integrante do corpo diretivo edeola).
Atualmente, exerco a funcdo de coordenadora de ficag#G™.
Minha funcé@o exige proximidade com todas as pesdaasscola
(alunos, professores, pais, funcionarios admirigts,
coordenadores e diretores). Com isso, jA conhed&iviamente
bem os sujeitos da pesquisa (a grande maioria,noehe, e muitos
deles desde quando tinham trés ou quatro anosade)idAlém
disso, pelo fato de minha sala se situar no prédie funciona o
Ensino Fundamental 2 (estudantes de 6° ao 9° asweios da
pesquisa), tenho contato diario com esses présmwites e
adolescentes.

Essa condicdo trazia, ao mesmo tempo, facilidades e

limites para a pesquisa. Facilidades no sentideldgao amigavel

230 Na Escola Autonomia as fungdes de uma Coordenago@omunicagéo sdo, entre
outras, alimentagé&o do site como forma de docurg@&atdo trabalho pedagdgico (tanto
para o publico interno como externo), concepcaganizacio de eventos (vinculando-
os ao trabalho pedagdgico), criagdo de projetosrgnecendam os muros da escola e
construgao de estratégias para participacdo dnesakiprofessores nesses projetos ....
Cabe salientar que a Coordenacdo de Comunicacdemamwenhuma vinculagdo com os
estudantes no que diz respeito ao processo engieneizagem (avaliagdes, tarefas,
disciplina, entre outras)
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ja construida com esses estudantes; da abertum @moio da
instituicdo para acolher a pesquisa; da agilidadé&ramitacdo das
negociacoes; da possibilidade de contar com aamgdi dos pais
no sentido de autoriza-los a participar. Contudoolhar algumas
das facilidades por outro viés, podia entendé-tamoclimites. O
fato de estes estudantes ja me conhecerem podemrda gma
confusdo de papéis, ou seja, poderiam me olhaomuatis como
coordenadora (numa posi¢do de poder) do que cosguisadora,
0 que, certamente, interferiria no processo (geracensuras,
manobras de resisténcia, especulacdes mais predsasneus
objetivos e construcdo de respostas que suposamerd
agradariam). Além disso, o fato de fazer parteelesatexto e meu
envolvimento com esses estudantes poderiam tambérar g
algumas interpretacdes equivocadas, porque mistsiradm uma
série de conhecimentos prévios, sem o distanciamegtessario
para o olhar critico, indispensavel ao pesquisador.

Cabe salientar que, antes mesmo de entrar na EB&\WG
aplicado informalmente e em carater de pré-testpiastionario
com alguns estudantes do 6° ao 9° ano (filhos dgoajrda Escola
Autonomia. Ao todo, foram 36 pré-testes, 0 que mépercentual
de 15% do total de estudantes desse segmento ola. dSmbora
tenham respondido em casa, tive conhecimento dempcam que
lidaram com a tarefa. E, além disso, me deparei pespostas
aparentemente francas e esponténeas. O que coafiolmservagéo
de Buckingham (apud GIRARDELLO e OROFINO) sobreaan
liberdade de expressdo gerada ao se discutir asswgmo

televisdo e videogames na escola (os estudantdensea a
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vontade para falar dos elementos prazerosos do nagnudo
privadof>™.

Outro detalhe que me parece relevante relatar éogios
0s alunos de 7°s e 8% da EA anos tinham responatiao
guestionario sobre jogos eletrdnicos no més de mbre de
20092 Esse questionario apresentava, conforme seréitdes
seguida, questdes semelhantes as minhas.

Estava, pois, diante de uma situacédo provocadoponim
de vista metodoldgico, que exigia muita cautelasdeemodo, em
marco de 2010, ao iniciar a coleta de dados degianda etapa na
EA, optei por uma entrada diferente: nao aplicajuestionario,
aproveitando o questionario do pré-teste. Trésricaia razbes que
sustentaram essa decisdo: tinha uma amostra ottt pré-
testé®® um questionario semelhante ja4 havia sido aplicado
recentemente, e, 0 mais importante de tudo, midassobertas na
EBVM e as indicacdes da banca de qualificagcdo coadupara
um foco mais especifico na pesquisa: os aprendizadliurais
construidos a partir dos jogos de simulacao. Tambéssa altura
ja havia escolhido e fundamentado a escolha do JogoSims",
dado o fato de que, entre os jogos de simulacéo, fieais citado
como preferido nos questionarios (tanto os aplisac® EBVM

guanto o pré-teste na EA).

231 GIRARDELLO & OROFINO in GIRARDELLO & FANTIN (2009p.48)

232 Este questionario é parte integrante da pesqdiggahdo e aprendendo nos mundos
virtuais: narrativas e possibilidades educativas\ddeogames no espago escolar” que
vem sendo desenvolvida desde 2008 na Universidedier®l de Santa Catarina
coordenada pela professora Dulce Marcia Cruz

233 Embora nem todos os respondentes do pré-testeipmmam da segunda etapa.
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Assim, nesse contexto, optei por ir direto ao ponto
descobrir os jogadores de The Sithg, a partir dai, desenvolver
estratégias para conhecer as narrativas criadastduws jogos.

Minha entrada abrangeu a totalidade dos 240 aldo@®
ao 9° ano do Ensino Fundamental. O instrumentama enquete
aplicada pelos professores regefifgg\nexo 2).

Cada aluno recebia uma ficha a ser preenchida som a
informacdes: nome, série e se jogava ou ndo The"Sim

Com as respostas, pude constatar que, dos 240saluno
participantes, 98 pré-adolescentes e adolescerdas jegadores.
Destes 98, 19 eram dos 6°s anos (10 e 11 anogxa®Y dos 7°s
anos (11 e 12 anos); 34 eram dos 8°s anos (12Baok} e 18 eram
dos 9% anos (13, 14 e 15 anos).

Com estes dados nas maos, comecei a selecionanti(zop
critério faixa etaria e género) alunos para relatzs historias,
escolhendo em média dois meninos e duas meninasrp@. Num
primeiro momento, pensei em fazer isto num forntkt@ntrevista,
perguntando sobre as histérias e gravando as taspd&correu-
me, porém, que o fato de estar frente a frente apiparticipantes
poderia ser um fator negativo (suponho que alglumos poderiam
confundir papéis e censurar suas préprias hist@miasesponder
aquilo que acham que o adulto quer ouvir). Assiemspi que um
documento escrito e ndo identificado poderia diizamais a

vontade e com coragem para contar mais detalhssadehistorias.

234 Nessa escola, nas turmas de 6° ao 9° ano cagasopMinistra sua disciplina. No
entanto, um deles, é indicado para os alunos pa@rofessor regente. As atribuicdes
deste dizem respeito as discuss6es sobre quest@espb e encaminhamentos diversos
(informativos da escola, preparagao de eventospditacdes dos alunos, entre outras

acoes).
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Por isso, a opcdo da producdo de narrativa es@hbaiamente,
antes da entrega do material, fez-se necessérididlogo para:
esclarecer os objetivos do trabalho, fazer a d&trentre o papel
de pesquisadora e o0 de coordenadora da escolanadar o
documento de qualquer outro trabalho escolar, gargoe os
documentos sdo anénimos (informam somente idadexe) £
outras davidas que surgiam. Acredito que, destadppoderia dar
mais liberdade de expressao no relato das histérias

O documento apresentava uma breve introducdo (@rde
evidenciado que no The Siffssempre acontece uma historia e
que estas histérias sédo diferentes). Em seguidan distadas
algumas sugestdes que poderiam impulsionar o mockEsescrita:
onde acontecia a histéria, como eram os personageqse eles
faziam, quais os problemas, como resolviam (Angxo 4

A producdo dessas narrativas (o relato das histéria
referentes aos jogos) foi individual e aconteceutrazs durante o
horario das aulas. A atividade era realizada dexdoprazerosa, e
eles ficavam visivelmente satisfeitos em saber @lggém estava
interessado em ouvir suas histérias, sentindo-pertantes. Mais
ainda, alguns pareciam até surpresos em saberuasehsstérias
iam fazer parte de uma pesquisa, tal como se poadstatar por
meio da fala desse meninands é para contar assim de verdade
uma coisa que a gente fez no jogo? Sério? Que engragado...”

(Nicolau, 125> Por outro lado, e ndo menos importante, muitas

235 A histéria desse menino foi a mais longa de to@asspaco no documento foi
pequeno e ele solicitou mais uma folha. O sina parecreio tocou e ele continuou sua
histéria. A dupla que estava com ele, ao ver sysolgacao, também fez histdrias

longas.
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vezes, antes mesmo de saber qual era a propospsrééiam
felizes (ou aliviados?), evidenciando uma alegispeeial pelo
simples fato de poderem dar uma “fugidinha” da .atédo este que
é observado por Fantin (206%) ao considerar que a relacdo
crianga-pesquisador € permeada por diversos isEgegue ora
seguem na mesma dire¢c&o, ora segue cada um péadam
Também durante as elaboracdes das historias, cawvaen

entre si, trocavam experiéncias e dicas sobrem jog

3.3 Mapeamento inicial: pré-adolescentes, adolesdes e
videogames

3.3.1.Esse grupo joga videogame?

Como ja mencionado, num primeiro momento foi aplica
um questionario com 11 questdes (abertas e deptal#scolha)
sobre préaticas culturais e consumo dos videogamesrdando
tanto aspectos quantitativos como qualitativos) adiorma de
definir um panorama geral dos usos dos videogamesias
representacbes nas escolas selecionadas. O gadstiofoi
elaborado a partir de questbes que considerei sé@Es para um
mapeamento inicial das praticas (frequéncia, Ideahpo de uso;
fatores de atracdo; agdes realizadas durante prguasitos para o
jogo; preferéncias e hipoteses em relacdo ao moceake
aprendizagem). Além disso, também busquei refeaén@m

algumas entrevistas e questionarios desenvolvidgss projeto

26 EANTIN in GIRARDELLO & FANTIN (2009, p.63).
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Mediappro para elaboracdo das quedfdek interessante relatar
agui que, apos a aplicacéo do questionario na &®&sica Vitor
Miguel, tive acesso ao questionario da pesquisgydiddo e
aprendendo nos mundos virtuais: narrativas e plbdaibes
educativas dos videogames no espago escolar’, goe sendo
desenvolvida desde 2008 pela professora Dulce &a@iuz
(UFSC)#® Analisando este material, pude observar que agum
questbes (frequéncia, local, tempo de uso; fatolesatracao;
preferéncias e hipéteses em relagdo ao procesaprdedizagem)
eram praticamente idénticas. Fato este que, porlaga, me
pareceu positivo porque contribui para a constragdom conjunto
consistente e atualizado de dados sobre as pratitfasais e o
consumo dos videogames em nossa regido. Contudopyim
lado, conforme ja relatado, desencadeou a alterdedalgumas
estratégias de aproximacao inicial na EA.

Para o questionario, trabalhamos com uma amos¥#adg0

total dos estudantes da faixa etaria em questadugmsescolas. Ao

237 Este é um projeto de pesquisa aplicada para naedaimidia que envolve
universidades, ministérios, associa¢des e fundaig@asve paises europeus (Bélgica,
Dinamarca, Estonia, Franga, Grécia, Italia, Poldh@atugal e Reino Unido) que tem
como principal representante o pesquisador ltalRieoCesar Rivoltella.

238 A pesquisa, ainda em andamento, investigar ashilimkmies educativas dos jogos
eletrénicos (videogames) através da observacamgadores e da producéo de
narrativas sobre o jogo e o jogar em situagdedassoEm outras palavras, este projeto
pretende realizar um levantamento exploratériocdaacteristicas e possibilidades de
acao dos jogos eletronicos, da participagao dasljmgs dentro das narrativas
multimidia e do modo como as criangas e adolessénteragem (e contam como
interagiram) com esses jogos no ambiente escolar.
http://www.ppgeufsc.com.br/index2.php?id _conteudo=2
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todo, 96 estudantes responderam ao questionanmiosé0 da
EBVM e 36 da EA.

Do cruzamento entre as informag8es obtidas por uheio
guestionario, em relacdo aos usos (frequéncidl, kerapo de uso),
chegamos as seguintes conclusdes:

¢ apenas dois estudantes de toda a amostra afirmam
nao jogar videogame;

¢ a maioria dos estudantes de ambas as escolas joga
em sua casa (57% da escola publica e 100% da
EA). Na EBVM, 27% jogam também na casa de
amigos ou parentes, 16% frequetda houses
para jogar, e 10% joga em qualquer lugar (pois usa
0 celular para o jogo). Além disso, também
aparecem na EA referéncias quanto a jogar na casa
de amigos (25%), frequentian houseq12%) e
jogar no celular ou em videogames portateis
(34%). Os percentuais ultrapassam os 100%, uma
vez que muitos estudantes assinalaram mais de
uma opcao para a questao;

 em relagcdo a frequéncia, 37% dos estudantes da
EBVM e 59% da EA afirmam jogar todos os dias.
28% EBVM e 33% da EA afirmam jogar alguns
dias por semana. Como se vé&, ndo ha uma
discrepancia muito significativa nesse aspecto, ou

seja, todos jogam com certa regularidade.

2390 numero diferenciado dos respondentes entreasseahicolas, como ja mencionado,
deve-se ao fato de que na EA somente aplicamosstigoario em forma de pré-teste.
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Contudo, possivelmente, o percentual de jogadores
diarios € maior na EA pela facilidade de ter os
equipamentos em casa (uma vez que todos
afirmaram gque jogavam em casa). Cabe ressaltar
também que 21% da EBVA e 3% da EA dizem
gue jogam raramente, o que, de certa forma,
confirma a hip6tese anterior (precisar ou ndo se
deslocar de sua casa para jogar). (Figura 2);

gquanto ao tempo, a maioria (67% da EBVA e
praticamente 100% da EA) costuma jogar durante
uma ou duas horas consecutivas;

observe-se que, no contexto de aplicacdo dos
guestionarios da escola publica (conforme ja
detalhado), eram aplicados em pequenos grupos (o
gue gerava comentarios e conversas entre 0s
estudantes durante o preenchimento). Numa dessas
sessfes, um adolescente (que parecia exercer
grande influéncia sobre os outros) perguntou em
voz alta se ndo havia a op¢ao “a noite inteiraépar

a questdo Ao iniciar um jogo, vocé costuma
ficar jogando por”. E, ao saber que néo, assinala
a opcao thais de quatro horas consecutivds

mas continua comentando, como se estivesse se
vangloriando que passava noites e noites jogando.
Nesse subgrupo, todos os outros adolescentes
(meninos) que ali estavam assinalaram a mesma

opcdo (“mais de quatro horas consecutivas”) para
180



a questdo do tempo em que permanece jogando.
Desse modo, na escola publica, o percentual de
jogadores que afirmam ultrapassar mais de quatro

horas consecutivas de jogo ficou em 2%

Locais onde jogam (possibilidade de marcar mais dema

alternativa)

Local de jogo EBVM EA
Sua casa 57% 100%
Casa de amigos o1 27% 25%
parentes
Lan house 16% 10%
Em qualquer lugar  10% 34%

Frequéncia de jogo
Frequéncia de jogo = EBVM EA
Todos os dias 37% 59%
Alguns dias por 33% 28%
semana

240 problemas dessa natureza s&o abordadas pelogseiainglés David Buckingham
(apud Girardello e Fantin, 2009) em dois de sealmthos referentes & metodologia de
pesquisa com criancas. O autor defende uma abondegeilibrada, “mais cautelosa e
auto-reflexiva na interpretacéo dos dados da acidifque dé peso devido a relacdes
entre a fala das criancas e 0s contextos sociaiguis ela é produzida”. (p. 28)
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Somente nos finais d¢ 9% 10%
semana

Raramente 21% 3%

Ficou claro que os videogames fazem realmente parte
vida dos pré-adolescentes e adolescentes desde.estém disso,
0 consumo ndo se mostrou tdo diversificado, serrdss em
consideracédo a diferenca socioeconémica entreupogir Ou seja,
mesmo sem ter em casa 0s equipamentos, 0s estidanéscola
publica buscam alternativas que o0s permitam jogam c
regularidade. Portanto, neste estudo, as conded@@smicas nao

séo consideradas um impeditivo para o exercicisadesatica.

3.3.2 O que esse grupo diz que aprende com 0s vigames?

Por meio do questionario, eu também pretendia ssbes
pré-adolescentes e adolescentes achavam que @onealgio com
0s videogames, uma vez que, como foi visto no wapéinterior, os
videogames podem promover aprendizagens diversasy de
dimenséao cognitiva quanto da cultural.

Vincular aprendizagem como videogame foi uma qoesta
sendo contraditoria, pelo menos nova e provocaddea
estranhamento para os pré-adolescentes e adoksceette
estudo, na medida em que as mensagens que ouvesaluts —
pautadas na ideia socialmente colocada de quedeegames néo
passam de entretenimentos “perversos’ e que incimn

consumismo e a violéncia — v8o sempre na direcatr&® da
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aprendizagem. Constantemente, portanto, os videsxyado alvo
de criticas, objeto de punicdes e as vezes atéeddgrdes (fazer o
gue agrada a um adulto, por exemplo, pode render moaas de
jogo). Apesar disso, minha intengcdo em querer ssdbg@ercebiam
possiveis aprendizagens estd alicercada na coovibgadgue 0s
jogadores podem construir seus proprios signifisaglgartir dos
contetdos dos jogos, apropriando-se de maneiraeddiadas da
cultura veiculada por esses meios.

Para saber as atitudes e aprendizagens, tantongesio
cognitiva quanto cultural, trés foram as pergumtagjuestionario
voltadas para esta questdo. Duas delas (de mukiptalha),
indiretas, ou seja, ndo aparecia a palavra aprgelia (portanto,
menos estranha para os estudantes). A outra pargradiscursiva
e direta: Yocé acha que é possivel aprender alguma coisa com
os videogames? O que? Dé alguns exemploDiscutirei
primeiramente as de multipla escolha porque, intaliwente,
abordam algumas habilidades necessarias para jogar.

Diante da pergunta:Durante um jogo, vocé (marque
tantas alternativas quantas vocé achar necessariasps opcoes
eram: observa todas as possibilidades para depiis @esta
atencdo nos dados; planeja suas acoes; age cateza&pagilidade;
vai clicando sem se preocupar com 0 que pode amntvalia os
riscos; toma decisdes; observa os resultados des decisdes;
arrisca-se, permitindo-se errar antes de atingiesultado final;
descobre as “manhas” por meio de suas tentativda; dom
diversas situacdes ao mesmo tempo, coordenando axieEs;

procura se lembrar de etapas vencidas em outros ptenta fazer
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parecido; experimenta novos jeitos para resolver puoblema;

troca conhecimentos e dicas sobre o jogo para bescas

melhores estratégias. Todas as opcdes foram astasak observei

que (Figura 3):

0s itens mais assinalados pelos estudantes da
EBVM foram “age com rapidez e agilidade®
“descobre as ‘manhas’ por meio de suas
tentativas” (com 43 e 42%, respectivamente);

ja na EA, os mais assinalados forgtaneja suas
acles” e “toma decisdes” (ambas com 37%
cada);

a maior diferenca entre a EBVM e a EA aparece
no item ‘avalia os riscos”. Na EBVM, 37%
afirmam realizar esta acdo, e na EA, apenas 9%
outra diferenca importante entre as duas escolas
estd no item“observa o resultado das suas
decisdes’ Ali, enquanto 28% da EA assinala,
somente 6% da EBVM o faz;

em menor escala, porém ainda significativa, € a
diferenca no itemMage com rapidez e agilidade;

gue na EA aparece com 23%, e na EBVM aparece
com 43% (como ja mencionado);

uma semelhanca interessante se deu nos‘itans
clicando sem se preocupar com 0 que pode
acontecer” e “arrisca-se, permitindo-se errar

antes de atingir o resultado final’ Esses itens
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foram pouco assinaladd@sntre 15% e 18%) pelos
estudantes das duas escolas;

0s outros itens‘¢bserva todas as possibilidades
para depois agir’, “presta atencdo nos dados”
“toma decisdes’ “lida com diversas situacoes
ao mesmo tempo, coordenando suas acdges”
“procura lembrar das etapas vencidas em
outros jogos e tenta fazer parecidq”
“experimenta novos jeitos para resolver um
problema”, “troca conhecimentos e dicas sobre
0 jogo para descobrir as melhores estratégiag”
apresentam uma equiparacao entre as duas escolas

(variando entre 25 e 35% no que foi assinalado).

Acdes/habilidades realizadas durante um jogo

Acéo/habilidade EBVM EA
Observa todas as possibilidades para depois a¢ 26% 31%
Presta atencéo nos dados 28% 35%
Planeja suas acdes 23% 37%
Age com rapidez e agilidade 43% 23%
Vai clicando sem se preocupar com o que pc 17% 18%
acontecer

Avalia os riscos 37% 9%
Toma decisbes 28% 37%
Observa os resultados das suas decisdes 6% 28%
Arrisca-se, permitindo-se errar antes de atingir 16% 17%
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resultado final

Descobre as “manhas” por meio de sui 42% 25%
tentativas

Lida com diversas situacdes ao mesmo tem 37% 35%
coordenando suas acdes

Procura se lembrar de etapas vencidas em out 31% 29%
jogos e tenta fazer parecido

Experimenta novos jeitos para resolver u 28% 32%
problema

Troca conhecimentos e dicas sobre o0 jogo pi 33% 34%

descobrir as melhores estratégias

E importante observar aqui que muitas dessas tathis
tém relacdo direta com o que foi elencado no Clapituquando,
fazendo referéncia sobre que seria um comportamemgmlo em
videogames, afirmei que estes abarcam um conjuntabilidades
gue se estendem desde as mais simples até as ongidexas:
orientar-se espacialmente; fazer previsbes inidalwe as regras
do jogo; antecipar acoes; relacionar causa e gfaaginar
solucbes e buscar alternativas para resolucdo délepras;
observar muitas situagfes simultaneamente e caardagdes;
analisar contextos; selecionar informagdes; ideatifpertinéncias;
aprender com tentativas e erros, entre tantassoutra

A outra pergunta voltada para a questdo das hatiédel
era: “Para ser boa num jogo, a pessoa deve (marque tamsta
alternativas quantas vocé achar necessarias)e havia como

opcbes para ser assinaladas: ter coragem, teeziestranual, ser
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agil, ter paciéncia, pensar rapido, prestar ateegdianuitas coisas

ao mesmo tempo, ter boa memodria, ser inteligemateersprever,

saber negociar, ser flexivel. Todas as questdasfassinaladas, e

pude observar que:

um fato que chamou a minha atencdo foram os
altos percentuais dos estudantes da EBVM em
alguns itens, ou seja, como era 0 sujeito que
decidia quantas alternativas marcar, ficou visivel
que eles assinalaram muito mais do que os da EA.
E possivel que esses altos percentuais estejam
relacionados a um nivel de exigéncia diferenciado
sobre 0 que significa a pessoa ser “boa num jogo”:
parece que os da EBVM exigem mais de si para
jogar (e por isso assinalam tantas opc¢des);
enquanto os da EA, mais familiarizados com os
jogos (por jogarem mais e terem mais acesso aos
jogos), acabam achando mais facil jogar (e por
isso assinalam menos);

para os estudantes da EBVM, gatiéncia” vem

em primeiro lugar,com 78%, seguida def agil”

e “ter boa memodria” (ambos com 69%), e de
“pensar rapido” (com 65%);

ja para os da EAjprestar atencdo em muitas
coisas ao mesmo tempo® o mais assinalado
(com 46%), seguido déer paciéncia”, “pensar

rapido”, e “ser inteligente” (todos com 32%);
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e ‘“ter destreza manual” (6%), “saber prever” e

“ser flexivel” sdo os requisitos menos importantes

para os estudantes da EBVM;

e ja para os da EA, o que menos importasaber

negociar’ (9%), seguido désaber prever” (com

13,8%).

O que consideram necessario para ser bom num jogo

Habilidade EBVM EA

Ter coragem 34%
Ter destreza manual 6%

Ser &gil 69%
Ter paciéncia 78%
Pensar rapido 65%

Prestar atencdo em muitas coisas ao mes 45%

tempo

Ter boa memoéria 69%
Ser inteligente 45%
Saber prever 6%
Saber negociar 34%
Ser flexivel 6%

18%
23%
23%
32%
32%
46%

18%
32%
13%
9%

18%

Embora ndo seja este o foco desta pesquisa, cetame

uma andlise mais aprofundada de cada um desses dteta

quantidade de vezes em que foram assinalados gstlafantes nos

daria elementos importantes para reflexdo e pessgjuiisturas
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acerca de estilos de aprendizagem e de relagGesvetd cotidiana
e aprendizagens. Por exemplo, observo que os iteas

assinalados pelos alunos da EBVM parecem, de algudo,

retratar habilidades muito usadas em seus cotigianas quais,
desprovidos de alguns bens materiais, possivelment&da os
obriga a serem rapidos, ageis e espertos (cheiotndehas”).

Contudo, voltando para nosso foco, uma coisa éa:cemtitas
habilidades sdo exercitadas durante um jogo, cada a romper
com a ideia de que videogames sd80 apenas entretgnsn
“perversos”.

Do mesmo modo, ao retomar o conceito de competéncia
(discutido no capitulo anterior), vejo que as tfiess assinaladas
sd0 congruentes com elementos necessarios paraginaeficaz
num dado contexto. Ou seja, dizem respeito a detados
esquemas que precisam ser utilizados e integradomaheira
pertinente para o enfrentamento de problemas daredies
situacdes da vida cotidiana. Afinal, ndo h4 com@aneque
coragem, agilidade, paciéncia, pensamento rapabijdade para
negociacdo, sdo habilidades importantes a ser izeddls para
tomada de decisdes em circunstancias de naturezaali

E, mais, acredito que estas questdes, por apresentana
lista de alternativas em relagéo as habilidadesssétias para um
jogo, de certa forma prepararam a resposta dadguecursiva.
Melhor explicando, se, como falei no inicio, tentatacionar
aprendizagem aos videogames poderia causar algraniesmento
aos estudantes desta pesquisa, o fato de tereondidp as outras

guestdes pode ter servido de referéncia paratehdmento.
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Meu ponto de partida para analise da questao digaué
um comentario deixado por um pré-adolescente de domws
(Antonio — EA) no final do questionario, ou sejgdsa ter
respondido seu questionario, ele deixou, espontzera, o
seguinte “recadinho”: Bem legal o questionario, as perguntas
estdo claras e mostra para os pais que jogar ndo € tdo ruim
assim...”.

Que belo presente nos deixa Antonio! Uma bela dea
percurso de producdo de sentido construido poe et quem
recebe as midias. Uma bela oportunidade nos tse gawoto de
ressignificar a  perspectiva  desanimadora  apresentad
anteriormente. Ora, segundo ele, talvez os videeggmssam até
ser bons, e é preciso que os adultos consigamlgdena forma,
enxergar isso. O recado de Antonio, contudo, n&o s@zinho, ou
seja, nos questionarios muitas séo as evidéncize sentido.

Diante da perguntaiVocé acha que é possivel aprender
alguma coisa com os videogames? O qué? Dé algunsreglos’

 6,2% respondem que ndo aprendem nada. Este
percentual ainda cai mais se considerarmos
somente os estudantes da escola privada, passando
para 1,4%;

« 31, 4% faz referéncias a questdes mais
relacionadas aos aspectos que sdo valorizados
pelas escolas (raciocinio logico, coordenagédo
motora (‘melhora no cérebro”) e/ou diretamente
ligados as disciplinas escolares (Matematica,

Inglés, Lingua Portuguesa, esportes);
190



e 62,4% aponta para aprendizados de “vida

pratica®*.

E sdo justamente estes Ultimos que, por ndo mamtare
relagdo explicita com os conteldos ensinados r@dasse pela
dimensdo dos conteldos culturais que trazem irgdicinos
interessam aqui. As falas que explicitam essesdj@ados de vida
pratica deixam transparecer conteddos sociais amsétijue 0s
jogadores constroem a partir dos videogames.

Vejamos algumas respostas dadas para a pergMueé “
acha que é possivel aprender alguma coisa com odesgames?
O qué? Dé alguns exemplds

- “Vocé aprende a lidar com varias situagGes diferentes”

(Tati, 12, EBVM;

- “Faz nds pensarmos mais, ficarmos mais atentos em

outras coisas” (Carol, 14, EBVM);

- “Acho que sim, por exemplo, tem videogame para cuidar

de bebés on-line (ou bichinhos)” (Dani, 11, EA;

- “Aprende a se defender e a ajudar os outros” (Edu, 12,

EBVM);

- “Ter reflexdo, trabalhar em grupo...” (Fatima, 14,

EBVM);

- “Aprende a se arriscar na vida" (Gustavo, 13, EBVM);

241 Optei aqui por chamar estes de aprendizados depvadica, porque n&o s&o
necessariamente aqueles aprendizados que os edaoofiecem como valorizados pelas

escolas.
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- “Ndo matar, ndo destruir o meio ambiente, ndo roubar”

(Ana Clara, 11, EBVM);

- “Ser veloz e enfrentar tudo o que vem pela frente”

(Heitor, 12, EA);

- “Ser piddo” (Sheila, 10, EA);

- “Tem que saber se arriscar, e se arriscando vocé pode

perder ou ganhar, igual na vida” (Gabriel, 13, EBVM);

- “Aprende a prestar atenc¢do ao que esta na sua volta”

(Juliana, 14, EBVN}

- “Ensinar os outros quando eles ndo sabem jogar”

(Leticia, 12, EA;

- “Pensar antes de agir” (Dedé, 12, EA

-“ Lidar com o tempo e pressdo” (Ning, 13, EA);
“Descobrir jeitos de melhorar nos obstaculos”

(Otavio,11, EA;

- “Expandir a criatividade, agilidade e paciéncia” (Shirley,

12, EA);

-“Sim, a gente aprende a ter agilidade, pensar rapido,

outras coisas” (Marquinhos, 11, EA

-“Acho que aprende a ser agil e até coragem” (Zé, 12,

EBVM);

- “Acho que sim. Como no Wii Sports é melhorar neles e

também no DS quando temos que ter habilidade nos

obstaculos” (Flavia, 10, EA).

192



E possivel identificar com clareza algumas congria&n
entre e a palavra dos jogadores e 0 que nos trdZ3ea (visto no
capitulo 2 desse estudo) quando menciona bonsigioacde
aprendizagem incorporados por bons videogames ti(idele,
interacdo, producgdo, riscos, customizacdo, agéraésafio e
consolidacdo...). Ora, quando os jogadores falaenaguendem a
“cuidar de bebés”, ou “melhorar neles” (os esportes), ou “a se
defender e a ajudar os outros”, parecemexemplificar o tal
compromisso com a aprendizagpnomovido pelos jogos (descrito
por Gee):

[...]Jos jogadores se comprometem com o
novo mundo virtual no qual vivem,

aprendem e agem através de seu
compromisso com sua nova identiddde

Do mesmo modo, quando falam sobre seiscar”, “enfrentar
obstaculos”, “ter coragem”, reforcam o que Gee evidencia sobre o
fato dos videogames encorajarem 0s jogadores &rcOscos,
explorar e tentar coisas novas. Além disso os ctériea relativos
as capacidades depréstar atengdo ao que estd na sua volta”,
“lidar com vdrias situacdes diferentes”, “ficarmos mais atentos em
outras coisas” , mostram-se bastante elucidativos da referénma q
Gee faz ao pensamento sistematicodesencadeado pelos
videogames:

Os videogames encorajam 0s jogadores a
pensar sobre as relacdes, ndo sobre eventos,
fatos e habilidades isolados. (...) os jogadores
precisam pensar em como cada acao pode ter
impacto sobre suas futuras acfes e sobre as

242 GEE (2009, P.170)
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acOes de outros jogadores seus adversarios
(...) precisam pensar nas ramificacfes de
suas agles, ndo apenas em todos 0s aspectos
do mundo do jogo, mas também em muitos
outros jogadorés’,

Seria possivel visualizar ainda mais relactes entpge dizem e os
jogadores, as alternativas assinaladas nas outrastogs dos
guestionarios e as contribuicbes de Gee: a exg@lordetalhada
antes de ir adiante rdpido demais, 0 pensametdoallee néo
somente linear, o uso dessa exploracdo e dessarpento lateral
para repensar 0s proprios objetivos, 0 uso do «imieato

distribuido, o trabalho em equipe... E, mais doigse, é possivel,
tal como propde Gee, compreender que embora nadiisen aos

contetdos escolares diretamente, esses aprendizadios
fundamentais para a formacdo das pessoas e, eoqtant
deveriam ser desenvolvidos nas escolas.

Ainda que com um foco diferenciado, algumas
contribuicdes de Kellner também podem nos ajudaradisar mais
atentamente as falas trazidas pelos pré-adolescerdgdolescentes
e as aprendizagens que revelam. Este autor ngsieliz

h& uma cultura veiculada pela midia cujas
imagens, sons e espetaculos ajudam a urdir o
tecido da vida cotidiana, dominando o tempo
de lazer, modelando opinides politicas e
comportamentos sociais, e fornecendo
material com que as pessoas forjam sua
identidade’™

243 GEE (2009, p. 173)
244 KELLNER (2001. p.9).
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Embora o autor ndo faca referéncias ao conteldo dos
videogames, a constatacdo de Kellner é perfeitangarteralizavel
para as falas sobre a aprendizagem construidagiados jogos.
Ali, podemos fazer inferéncias de como esses poiescentes e
adolescentes enxergam o0 mundo e também de comogos |
alimentam e reforcam (ou, no dizer de Kellner, “glach”) essa
visdo. Quando falam, por exemplo, que aprendene aésender”,
encontramos indicios de que ja tém internalizad@ato de que
vivemos numa sociedade competitiva e violenta, @mlender a se
defender € importante. Da mesma forma, as respbistascom o
tempo e pressao”, “se arriscar’ e “ser veloz eesnér tudo o que
vem pela frente” também retratam elementos refeserds
necessidades de sobrevivéncia no mundo atual.

Isso significa que os videogames promovem — poo mei
suas estratégias narrativas, de seus personagemsiucdo de
imagens e efeitos — processos de identificacdo valores e
comportamentos, mobilizando desejos de certas nassfpara o
bem e para o mal. De fato, durante um jogo os ugadsao
levados (e tém, verdadeiramente, vontade de) acagforme as
necessidades construidas (alvos, metas, miss6ds) pp@pria
narrativa do jogo. Entdo, acabam por exercitarapéestas posturas
solicitadas no contexto dos contetdos dos jogosfdtiiem-se”,
“arriscam-se”, “enfrentam”, “sdo velozes”) e, cagad, aprendem.

E interessante observar aqui que, de todo o uoivers
pesquisado, somente cinco pessoas (3,93%) respomdprestdes

relacionando o jogo ao exercicio da violéncia:
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- “A brigar, incentiva a matar, lutar nas brigas, ser
agressivo, nervoso e viciado no jogo” (Pedrg 14, EBVM);

- “Eu aprendo coisa rebelde” (Geraldo, 13, EBVM);

- “Ganhar arma, ser o mais forte” (Renato,13, EX

- “Matar” (Julig, 13, EBVM);

- “Matar outra pessoa” (Tomas 14, EBVM) (resposta que
€ logo apagada, e a questéo fica em branco).

Por que um percentual tdo baixo, se, quando listaeus
jogos preferidos, muitos — 64% dos entrevistadosencionaram
jogos bastante violentos entre suas preferénciasma Suma
evidéncia de que, como sugere Lynn Alves, a reldgaagem
violenta gera violéncia” nao é linear? Seria umicativo das
especulacbes que os sujeitos de uma pesquisa &Entemo que é
que o pesquisador quer ouvir déféz

De certo modo, sim. Poderiamos dizer que esses
adolescentes nao falam disso porque tém idadeicesué para
saber que esta ndo seria uma aprendizagem apepuacberente
com o cddigo de valores que vivenciam (€ provaueltgnto o fato
de Tomas ter apagado sua resposta quanto o de lAraat€ dado
a resposta que deu sejam fortes indicios dissajtu@o, acredito
gue este ndo seja o0 Unico motivo da quase omissenth quando
0 assunto € aprendizagem. Considero necessarinaeto recado
de Antbnio: Jogar ndo é tdo ruim assim...” para explorar melhor a

questdo e pensar em outras possibilidades derietagao

#5 BUCKINGHAM apud GIRARDELLO & OROFINO (2009, p. 33)
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Sera que, quando Anténio fala disso, ndo estdeada do
valor educativo dos jogos? Sera que ndo estariangm chamar a
atencdo dos adultos para que tentassem olhar gajagos de
outras formas? Juntamente com as outras falasasjtat® certo
modo, a hipétese comprova que o0s jogadores pronessRa
narrativas de maneiras diferenciadas. Portanteezahdo seja o
conteddo do jogo em si o principal desencadeador de
aprendizagens, mas, sobretudo, a estrutura de aqdes
relacionadas, comp8e o jogo. Isto pode explicaato tle que,
intuitivamente, esses pré-adolescentes e adolescerinsigam
extrair aprendizados positivos de jogos com come(dolentos,
por exemplo.

Qualifico os aprendizados como positivos porque
considero, de fato, importante que as pessoassaima exemplo,
se defender, se arriscar, enfrentar o que vemfiagite, no sentido
de que habilidades dessa natureza favorecem owviddgerento de
competénciagecessarias para insercédo e atuacdo no ncodw
ter iniciativa, ter autonomia para resolver proldsmue aparecem,
buscar recursos)Da mesma forma, as outras respostas citadas
também parecem evidenciar aprendizados socialnrgiivos:
“cuidar de bebés”, “ajudar os outros”,” ter reflexao, pensar antes
de agir”, “prestar atengdo no que estd a sua volta”, “ensinar”,
“descobrir jeitos de melhorar nos obstaculos”, “ser piddao” e
“expandir a criatividade, agilidade e paciéncia”.

Desse modo, as falas desses pré-adolescentes e

adolescentes sobre o que acham que aprendem a gasti
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videogames foram bastante inspiradoras para umareemsao

mais complexa da experiéncia desses estudantesssanmidia.

3.3.3 Por que é divertido jogar?

Tentar entender o potencial atrativo dos videogapets
Otica dos estudantes desta pesquisa foi também exmodsos
desafios. Como explicitei no primeiro capitulo, wWisleogames
atraem porque sa@rocedimentais, participativos, espaciais e
enciclopédicos e pelo principio de imersdoque viabilizam
(MURRAY, 2003); ou porque envolvem um sistema de
recompensa e de dificuldades (JOHNSON, 2005); ndaapelo
fato de serem desafiadores (OROZCO, 2006 e GEE9)200
Contudo, serd que essas razfes séo relevantesegsea preé-
adolescentes e adolescentes de Florianopolis?

Esse aspecto foi abordado no questionario em dois
momentos, na questdo de numero cinco e na de nlmmem A
primeira delas era0 que mais atrai vocé num jogo? (numere de
1 a 10 por ordem de preferéncid) uma questdo objetiva em que
havia opcdes para que fossem atribuidas pontuadedaesordo com
0 que os jogadores mais gostavam:

1. O que mais me atrai num jogo (numere de 1 a 10 por
ordem de preferéncia)
[] a historia que conta
[ ] as missBes a serem vencidas para mudar de fase
[] os efeitos visuais e sonoros e a beleza do jogo
[] a possibilidade de jogar com outra pessoa (que estr
ou néo presente)
[ ] a escolha entre muitas opgdes
[ ] a ficcdo tdo bem feita que parece real
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[ ] a competicdo

[ ] o combate/a luta

[] a possibilidade de criar coisas
[ ] a aventura

Cabe destacar que os estudantes da EBVM precisigam
muitas explicagbes para entender como a questderiaeser
respondida. O primeiro movimento de alguns era leismpente
numerar de 1 a 10 de cima para baixo, de outrosarear apenas
um X em uma questdo, e de outros ainda era marparalo que
mais gostavam e, assim, sucessivamente. Como achiegento
do questionario se deu em pequenos grupos e narpielsenca,
foi relativamente facil contornar essas questdes, vez que, pelo
fato de estarmos numa grande mesa, eu podia yEoosdimentos
gue usavam e intervir na hora. E, logo no segundorgro, fazia
uma explicacdo detalhada sobre o modo de respangieestéo. Ja
na EA, os questionarios foram desenvolvidos indiaichente, e
ndo houve tantas duavidas (antes de iniciar, algapsnas
perguntavam se era para escrever 10 no que maiavgos.
Contudo, creio que esta questdo deveria ter siiaulada de outro
modo de forma a evitar tantas dividas.

Cruzando os dados da pergunta, pude perceber quaada
enorme variacao nesse aspecto:

e para o item & histéria que contd, 58% da
EBVM e 62% da EA colocam pontuacgdes altas
(de 7 a 10);

* 0 item“as missdes a serem vencidas para

mudar de fasé parece ser bem interessante para
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0s estudantes da EA, uma vez que 75% atribui
pontuacdo acima de 7. J& para os estudantes da
EBVM, isso é diferente, ou seja, apenas 23%
atribuiu pontos acima de 7, e 66% atribuiu pontos
abaixo de 4;

“A possibilidade de jogar com outras pessoas
também é bastante relevante para os estudantes da
EA (67% atribuiu pontos acima de 8 para este
item). Na EBVM, 90% atribuiu pontos entre 4 e 8
para este mesmo item;

“A escolha entre muitas op¢c6é< bem

importante para os estudantes da EBVM (100%
atribuiu pontos acima de 4, e destes, 68% atribuiu
pontos acima de 7). Na EA, esse item é bem
variavel, ou seja, todas as pontuagcbes aparecem
com um percentual de cerca de 10% cada,;

“A ficcdo tdo bem feita que parece reatambém

€ muito atrativa para os estudantes da EBVM
(100% atribuiu pontos acima de 5, e destes, 50%
atribuiu pontos acima de 8). Ja para os estudantes
da EA, 50% pontuou entre 7 e 9 e 50% entre 1 e 4;
“A aventura” ndo € um elemento muito

importante para os estudantes da EBVM, na
medida em que 76% atribuiram pontos abaixo de 5
para este item. Na EA, ndo h& pontos acima de 8

para este item (ficando 90% entre 4 e 7);

200



* 0s demais itenso’s efeitos visuais e sonoros e a
beleza do jogd, “a competi¢cad, “o combate/a

luta” e “a possibilidade de criar coisds

aparecem de forma bem variavel nas duas escolas,

apresentando pontua¢des com um percentual de

cerca de 10% cada.

Muitos aspectos poderiam ser problematizados, igasnu

hipoteses, construidas a partir desse primeirontaw@ento de
dados. Acredito que um dos fatores que interferasnpneferéncias
dos jogadores seja a condigdo socioeconOmica. Algquontos
atribuidos a alguns itens podem ser interpretagi@sta dai. O fato
de os estudantes da EBVM valorizarem tardaditcao tdo bem
feita que parece red! e “a escolha entre muitas op¢cdepodem
ser indicativos dessa questdo. Ou seja, pode sEsiveb que
apreciem uma ficcdo bem feita pelo fato de terencpaontato
com tecnologias digitais de alta definicdo audioais(TVs de
LCD, TVs de LED, computadores de ultima geracaoema) e o
videogame se constitui numa oportunidade nesseidsgndo
mesmo modo, escolher muitas op¢bes num jogo pode
interessante, na medida em que tém poucas opciEscadda (em
relacéo ao acesso e a fruicdo de bens culturaseriais) em seus
cotidianos.

J& para os estudantes da EA essas questbes padder n
tanta importancia, uma vez que, junto com o videwgaém em
suas casas outros aparelhos que oportunizam cemzno ficcbes

bem feitas, sem falar nas constantes idas ao cieenss viagens
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que podem fazer regularmente. Também é possivehdert que
“escolher entre muitas op¢fes” € algo ja naturddizpara estes
estudantes (podem escolher entre muitos brinqueduastas
roupas, muitos canais de televisdo) e por issoitestendo atraiu
tanto. Por outro lado,as missdes a serem vencidas para mudar
de fasé, para esses estudantes, é algo bem relevante,de gquegto
modo reforca um pouco a loégica daquilo que experiare em
suas vidas: a permanente insatisfacdo e o desajaater sempre
mais (tal como Baumann destaca a respeito do cansuisto
anteriormente). Outro ponto forte para este grupo‘“aé
possibilidade de jogar com outras pessoasAcredito que uma
justificativa para tal questdo seja o fato de quar, questdes de
segurancga, vivendo “presos” em suas casas e ajpatiasn esses
estudantes tém no mundo virtual seu maior pontendentro com
0s colegas.

Contudo, é certo que as preferéncias nao sao
definidas apenas por conta das condicfes socioeicea® A
contribuicdo do desenvolvedor de jogos Richard|84dabordada
no primeiro capitulo) me parece bastante aproprigdaa
compreender algumas respostas em relacdo ao pidivoados
jogos, possibilitando a identificacdo de diferergesturas e perfil
dos jogadore€*® Ou seja, quem prefere vencer missées para mudar
de fase se aproxima mais daqueles que Bartle fidassicomo
realizadores quem atribui pontos altos aos efeitos sonorasaiss

ficcdo, “escolha entre muitas opg¢des” aproxima-ses d

246 Embora em seu estudo ndo aparecam questdes gqitadaa criagio de objetos,
pessoas, personagens, enredos e nem relacionlidé®ia que o jogo conta.



exploradoresquem valoriza a possibilidade de jogar com osogut
aproxima-se dosociaveisquem gosta de competir, combater/lutar,
aproxima-se dosnatadores/killersE, dadas as respostas, parece
possivel vislumbrar ainda mais um grupo, aquelesgpstam das
histérias e se fascinam com a possibilidade de cd#ssas (os
narradores quem sabe). Portanto, pode-se observar que, mtanto
EBVM quanto na EA, temos todos os tipos de jogalore
(independente da condi¢cdo econdmica), e arrisead&er ainda
qgue, possivelmente, esses ndo sédo papéis fixoscohtrario,
imagino, que se esse guestiondrio fosse aplicadanmente, essas
repostas poderiam aparecer completamente diferentes

Se analisarmos item por item, veremos que caddales
mantém uma relagdo direta com aquilo que os esmslida area
afirmam em relac@o ao poder atrativo dos jogosqivie Capitulo
2), e, portanto, essa questéo foi fundamental ypaeacompreenséo
mais contextualizada das preferéncias. Além diaseedito que,
por meio de investigacdes como estas, identificgdteréncias —
como, nesse caso, as dos jogadores —, podemosceomhelhor
nossos alunos (do que gostam, o que evitam, ohpsechama a
atencao), o que, certamente, contribui para a @&t de praticas
pedagogicas mais significativas. E, por dltimo,ecalestacar que
esse mapeamento inicial fornece pistas para pesgtusuras na
area.

A outra questdo que tratava deste aspecto era ergarpa
aberta: O que vocé acha mais divertido nos videogamés?As

respostas foram variadas.
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A violéncia apareceu de forma timida (apenas 126ftap
questdes nesse sentido). Seguem alguns exempszssdiEa0:

- “Matar, passar de “level”, passar as fases” (Enzo, 11,

EBVM);

- “Matar” (Gustavo, 13, EBVN)

-“Luta” (Ana Clara, 11, EBVN*"

- “As cenas de mentira e de luta” (Tomas, 14, EBVMt

- “Ser o mais forte” (Gabriel, 13, EBVM.

Contudo, ainda assim, a grande maioria (88%) ddsoso
que levam esses jogadores a se divertir com o0sogdohees
evidenciam aspectos socialmente positivos. As stapodadas
estdo relacionadas a curiosidade, perseverancgasampento
estratégico, ludicidade, iniciativa... Ou seja,easps que, de algum
modo, potencialmente contribuem para a producdontke vida e
de uma sociedade e melhores:

- “As coisas legais que tem que fazer” (Isadora, 13, EA

- “Jogar com outras pessoas e montar coisas” (Lucas, 13,
EBVM);

- “Missdes” (Guliherme, 13, EBVN;

- “Caracteristica e histéria do jogo” (Paula, 14, EBVN;

- “Fazer estratégias” (Caio, 12, EA);

- “No6s brincamos e nos distraimos” (Felipe, 12, EA);

- “No videogame, é vocé que manda” (Elisa, 13, EBVM;

2470 curioso é que esta mesma menina, ao resporfifersgue aprende como o0s
videogames, diz: “ndo matar, ndo destruir o meibiante, nao roubar”.



- “A maneira como o jogo é feito, o grafico” (Barbara, 15,
EA);

- “Fazer gol e passar de fase” (Beto, 13, EA;

- “Descobrir jeitos de melhorar nos obstaculos” (Luciana,
12, EA);

- “Mostrar que vocé é bom” (Zé, 12, EBVM;

- “Como sdo os bonecos, como se movem, como é a
aventura” (Giovana, 12, EA

- “Adrenalina” (Karina, 14, EA;

- “Aventura” (Marquinhos, 11, EN

- “Imagens reais, parece que a gente ta dentro do jogo”
(Juliano, 11, EA);

- “Diverte jogar on-line” (Raul, 11, EA;

- “Acho mais divertido a habilidade do jogo” (Clara, 14,
EA).

Convém lembrar que o prazer (e, nesse caso, O
divertimento) é aprendido socialmente e, portaestd vinculado a
poder e conhecimento: “[...] aprendemos 0 que &reco que
evitar. [...] Os prazeres muitas vezes sdo umasésgondicionada
a certos estimul6¥”’. Nesse caso, cabe pensar: estaria a maioria
destes pré-adolescentes e adolescentes respondgnelo se
divertem porque se interessam pela historia, commiasdes, com
as estratégias, com a maneira como 0s jogos sts,feiom a
aventura, com o fato de poder joganm-line de fazer gols...,

simplesmente por ter sido condicionada socialmargete tipo de

248 KELLNER (2001, p. 59).
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prazer? E a pequena parcela que diz se divertirasomatancas e
lutas estaria resistindo aos estimulos a que supeste estaria
condicionada? Ou, diferente disso, essa pequenaelpar
representaria uma minima parte com coragem suticipara ser
honesta em suas respostas? Ou, de outro modo aindajoria
encontra diversdo em lugares diferentes da expectd quem o0s
produz*%?

Diante de todas essas verificacbes referentes a
aprendizagem e a diverséo, fica a constatacdo decantradicéo:
como é possivel que jogos que, pelos menos emitesiam ao
consumismo, a Vvioléncia e ao individualismo deseéeiem
experiéncias e aprendizados tédo diversificados?

Algumas explicacdes para esta questdo encontraigoabr
nos estudos de Kellner, guando menciona, dentabdalagem dos
Estudos Culturais, a necessidade de um “estudourallt
multiperspectivico:”

Em termos simples, um estudo cultural
multiperspectivico utiliza uma ampla gama
de estratégias textuais e criticas para
interpretar, criticar e desconstruir as
producdes culturais em exaftie

A ideia central, segundo o autor, est4 baseadaddsofb
aleméao do século XIX Friedrich Nietzsche, que abersi que toda
interpretacdo é mediada pela perspectiva de quian, drazendo,

portanto, em seu bojo, inevitavelmente, pressuppstalores,

249 ygares diferentes porque, como vimos anteriorejers videogames enquanto
produtos da industria cultural, ndo s&o entretemiogeinocentes e visam, sobretudo, o
lucro de quem os produz (incitando, com isso, eawnsmo, individualismo e valores
afins)

ZOKELLNER (2001, p. 129).
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preconceitos e limitacé&3. Assim, podemos comecar a entender
melhor as diferentes motivacfes e internalizac@&egatbres feitas
pelos sujeitos da nossa pesquisa a partir dosgeadess.

Kellner aborda a polissemia dos textos da midia,
pontuando que esses textos, a0 mesmo tempo ene goagituem
num acesso privilegiado as realidades sociais de é&poca
(reafirmando valores, concepcdes e pressupostos ude
determinado contexto), também podem apresentaggires de um
mundo melhor (contendo promessas de emancipacaegseN
sentido, aponta para a possibilidade de extracaelelmentos
criticos mesmo em textos midiaticos reacionatfos

Por meio dessas falas dos pré-adolescentes e calties
de nosso estudo, pude visualizar, na pratica, egteestées
apresentadas por Kellner. De fato, os videogamapresentam
para os sujeitos, de diferentes modos, aspectanadkernidade.
Contudo, esses mesmos jogambémanunciam aspectos de uma
sociedade diferenciada.

Portanto, os videogames interferem, sim, na formaca
cultural de seus jogadores na medida em que pramowvexercicio
de determinados comportamentos. Felizmente, tiopoatunidade
de constatar que as respostas estiveram muito vokidElas para
comportamentos que também trazem em seu bojo eiemner
resisténcia aos valores da sociedade vigente (amoc
mencionamos ja em paragrafos anteriores, respestialmente

positivas), tais como:prestar atengdo no que estd na sua volta,

#11dem ( p.129).
22 |dem (p.143).
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descobrir jeitos de melhorar nos obstaculos, fazer estratégias”...
Obviamente, uma interpretacdo que leva a estedgépgualificacédo
(ser socialmente positivo) ndo € neutra. Ao coiatrér uma opgao
de interpretacdo que exige um olhar atento panaecegta fora do
texto, posicionando-o em seu contexto. Para qcalificomo
positivas (ou como com tendéncia a resisténcia), eg@mplo,
respostas comoaprende a prestar atengdo ao que estda na sua
volta” ou “descobrir jeitos de melhorar nos obstaculos” foi
preciso, necessariamente, ogtar pensa-las como competéncias
culturais que estdo sendo exercitadas numa datidadea Deste
modo, diante do mundo contemporaneo, no qual sdevaslos
constantemente aos automatismos, as respostasagapidsem
reflexdo, aprender a prestar atencdo no que estfiaapode vir a
ser um diferencial. Fazer isso supde uma série utieso acbes
encadeadas (observar dados, prever consequénsiabelecer
relacdes e inter-relagbes entre um fendmeno e )ogu® poderédo
contribuir para a construgdo de um mundo melhoa, @e forma
bem simples, se todos soubesseimestar atengdo no que esta a
sua volta”, certamente teriamos menos agressdo ambientaie m
cooperacdo entre as pessoas. Da mesma fodesapbrir jeitos de
melhorar nos obstaculos” sup@e olhar a partir de outros pontos de
vista, buscar alternativas para resolucdo de prade conhecer
possiveis caminhos. Acgbes estas que potencialmemeém

contribuem para a construcdo de um mundo melhor.

3.4 Producao de narrativas a partir do The Sim8"
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Conforme ja foi mencionado, a utilizacdo dos qoestiios
possibilitou uma compreensdo mais contextualizada qdie
aprendem esses pré-adolescentes e adolescentetr alpasuas
experiéncias com os videogames. Contudo, minhasidade em
tentar entender os possiveis aprendizados cultdegisrrentes dos
videogames nédo estava saciada. Era preciso uminstramento
de coleta. Um instrumento sutil, que me permitessgglorar esses
aprendizados sem ser demasiado direta.

O receio em nédo ser direta era devido as caraatess
especificas da faixa etaria. As questdes referérstenanobras de
resisténcia (TOBIN apud GIRARDELLO e FANTIN, 2008)as
especulagbes dos sujeitos acerca daquilo que wipadqr quer
(BUCKINGHAM apud GIRARDELLO e FANTIN, 2009)
pareciam assumir uma dimensao ainda maior em celagd pré-
adolescentes e adolescentes. Era preciso sertustijreautelosa
na criacdo de uma estratégia metodoldgica na gsakfpossivel
deslizar por um territério subjetivo sem ser invasi Caso
contrario, minha suposicdo é que poderia correriscor de
banalizacbes e gozacBes, muitas vezes tdo comuasdau
suspeitam de invasao de privacidade.

A pesquisa qualitativa permite ao pesquisador const
reconstruir suas estratégias de intervencdo dukargecesso, a

partir das respostas trazidas pelos sujeitos, miidamem que:

[...] envolve planos elaborados pelo
pesquisador que ndo sado fixos e imutaveis
como em certas pesquisas estatisticas e
experimentais, muitas ideias mudam e
algumas perspectivas se modificam no
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processo. Questbes  inesperadas  se
entrelacam com  hipoteses  previstas,
sugerindo novas configuragé&s

E foi exatamente isso o que aconteceu, ou sejaspestas
do questionario, a andlise dessas respostas e tesacles
estabelecidas entre os sujeitos durante o preeantomdo
guestionario me serviram de base para a criacaoals um
procedimento de coleta: a producdo de narrativaaré do jogo
The Sim3M.

Se, por exemplo, os pré-adolescentes e adolesctnitas
em suas respostas que no jogo podiam agir igualadalos,
namorar, casar, ter filhos, ganhar dinheiro, euigusaber o que
cada uma dessas coisas significava para eles: deadultos
falavam, como era o namoro a que se referiam, oegtendiam
sobre casamento, filhos, ganhar dinheiro. E comhagehistdrias
gue criavam a partir dos jogos me pareceu umanattea viavel
para me aproximar desses significados, na medidguena forma
narrativa ajuda a entender as acoes alheias. Adorab nos diz
HARDY 1968 (apud GIRARDELLO 2007):

[...] sonhamos através de narrativas,
devaneamos através de narrativas,
lembramos, desejamos, esperamos,
desesperamo-nos, acreditamos,
duvidamos, planejamos, revisamos,
criticamos, construimos, passamos
boatos adiante, aprendemos, odiamos
e vivemos através de narratifds

253 EANTIN in GIRARDELLO e FANTIN (2009, p. 49).
254 GIRARDELLO in FRITZEN e CABRAL (2007, p. 42).
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E, como vimos, o jogo The SiMs tem amplas
possibilidades narrativa®\ multiplicidade de cenérios, enredos,
personagens (com uma infinidade de opg¢bes de ajm@ieito de
ser) suporta e impulsiona a criacdo de muitas ridst@bertas a
multiplas interpretacdes.

Cabe destacar ainda que mais uma inspiracdo detertai
para minha opgdo em ouvir as historias foi a d@ue historia é
essa?do roteirista e escritor brasileirodio de Souza. Nessa série
de trés livros, a ideia do autor era recontar cofamosos a partir
de outras perspectivas:

[...] € um livro de novas histoérias com
personagens de contos antigos e famosos,
mas ndo os personagens principais! Os
herois destas histérias sdo aqueles que a
gente nem lembra que existem nos contos
famosos. Ninguém sabe muito sobre eles. E
esses personagens, na maioria das vezes,
participam s6 de um pedacgo daqueles. Entdo
esse livro é também uma homenagem a estes
personagens desconhecidos daqueles contos
antigos e famosos. Nesse livro, eles sdo os
personagens principara

Para mim, ler a histéria “Jodo e Maria” a partir da
perspectiva do passarinho que come as migalhasioequ da
“Bela Adormecida” a partir da perspectiva do dragaderia ser
um movimento semelhante ao jogador de The Bimgue
desenvolve seu enredo a partir das escolhas que faz

A partir de quais perspectivas os pré-adolescemtes

adolescentes desta pesquisa construiam suas d€8to® que

%5 30UZA (1995, p. 5).
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privilegiavam? O que desconsideravam? Quem eras lsendis?
Existiriam vildes? Como seriam 0s personagens ipaig? Que
medos, desejos, anseios seriam explicitados?

Encontrar nos relatos das histérias que constralgomas
respostas para essas questdes, além de instigenfgareceu uma
chave formidavel para decifrar, por meios dos eadmplicitos
nos enredos, 0s possiveis aprendizados culturasrrdates dos

videogames.

3.4.1 Que histérias sao essas?

Ao todo, foram recolhidas 35 relatos de histérsando 10
da EBVM e 25 da EA). Todos os enredos eram difeseantre si.

Nas historias dos estudantes da EA, foi possiesitificar
alguns elementos diferenciados em relacdo a jodatdd que as
expansoes e as versfes mais atuais do do jogdititzssi escolha
de tracos especificos de personalidade (versbes mardigas
permitem que apenas 0 signo seja escolhido); plidsde de
viajar para localidades diversas; personalizacéis detalhada da
aparéncia, entre outros. E certo que esses elesneaftetem
diferencas do ponto de vista socioeconomico e gstitgem em
subsidios para a criacdo das histérias. E provguel quem os
possui tem mais alternativas (mais recursos doopdet vista
material) nesse sentido. Contudo, esses elemeatsmterferiram
de maneira significativa na construcado dos enreHpgor conta

disso, ndo foram aprofundados na analise do miateciebido.
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Identificar focos dentro das hsitérias para queddgita a
analise foi um exercicio complexo. Os relatos #&@witemas e
assuntos variados, e minha vontade inicial eraatircédo a todos
essas questbes. Porém, isso seria impossivel rextmrdesta
pesquisa, e, deste modo, agrupei as histérias rroafos aspectos
gue foram mais recorrentes em todas elas para tezeecortes
necessarios. Desta forma, como recorte, elegid¢réas que seréo
abordados a seguiriideal de perfeicapossentimentos em relacao
aos outrosidentidade

Optei também por selecionar e explorar apenas &atpa
das histérias que me pareceram relevantes em oelg@aspecto

gue pretendia abordar.

3.4.1.1 O ideal de perfeicao

Uma das coisas mais importantes no jogo The Sirasa
carreira (o meio de obter dinheiro e subir na vida constituicdo
e manutencdo de uma familia por geracdes. O jotfo dendo
“certo” se o Sims esta evoluindo financeiramentangiliarmente,
e, nesse caso, 0 jogador recebe recompensas e. lifss& €,
portanto, a logica oficial do jogo. Sendo assim,geande parte das
histérias, em algum momento do enredo havia evidérataras de
gue o ‘“ideal de perfeicdo” estava voltado para @esso
financeiro/social e amoroso/sexual (0 que, comoersal, sdo
valores muito bem compartilhados em nossa socig¢d&dguem

alguns exemplos:
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- Ao achaw ww emprego- pawraw elay;, fomos
procuroawr wn mawido- pawow que pudéssemos ter
wnav fomdiov e wmov boaw casav. No- jogo- (ew
acho) que o maioriv das pessoas procurow se
casow com ay pessoas maiy ricay do-jogo! Fomos
atrasy de wnw homem que tinhaw uwm casawrdio-

imenso-(Adriana, 11, EBVM);

- O casad erov muito- rico- e queriov mais e
maisy dinheiro; cobrawvaun ingresso- pawar as
pessoas entrowr nas festas deles. A caso erow
gigante e cheiav de mdveis caros e entilo- wm dicv
eles estovoun fagendo- wma festow e todos estovaumy
se divertindo- muito- s6- que dancaramw demais e
quebrorawmn oy mdveis e tiveram ww gasto- e
tanto- [...] mas botei eles prav trabalhaw (Suzana,
10, EA);

- Oy desafios deles, como em todas as
fomdios que ew faco, evaw chegow ao-topo-de suav

coarreira, masy paraw isso- eley tinham que se

esforcow e dow o- sew maximo-(Enzo, 11, EA);
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- Erav wnav adolescente que; com o- passar
do- tempo; arranjow wm namorado: Ela era
lowrav comv olhos azuis, evaw perfeiton. Ela ero
como- ew desejowiov ser quando- crescer. Morava
ey wmaw causar de dois andares, trabalhovor e;
quando sequia mais dinheiros,
complementovawr melhor a casav [...] Com o
passar do- jogo; comprei wne casa welhor. Mew
Jjogo- terminow com wmar faumilicv toda formada
e bem-sucedidou(Leticia, 12, EBVN);

- Trov wmav mudher soginha, muito- ricoy
que conhecew um outiro-homem e que, depois de
se conhecerem melhor, foi movawr comele [...]. A
mae trabalhowvar num restouwrante e sew objetivo-
erav chegawr ao vnwvel 10 dessa couveiraw e
conhecer todas as receitus (Nicole, 13, EA);

- Comprow wmav casaw conv piscina, terveno,
muitos moveis. A gente eraw bewv rico. O menino-
maior de 18 anosy tinha wna namorado. A
gente criow el loiray, brancay, olhos clawros;
bemv clawinha, cabelo- comprido-... Ela eraw
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estilistor de moda, e ele jornalisto (Paula, 14,
EBVM);

- Rodrigo- cuidow do- Eduawdo- muito- bemy,
e Eduardo- virow umw adolescente; e Rodrigo, jov
ww  doso;  acabow wmovrendo, deixando
tduardo- sozinho. Eduowrdo vivew sogzinho ate
que se casow comv Claudiov. Clandiov joo tinhov
dois filhos; Roberto-e Olviaw [...] Roberto; que jiv
erav wn adolescente... Roberto resolvew adotow
wm bebé e dew o-nome de Luis [...] Luis comecow

a nawmoraw firme comv Clawav (Nicolau, 12, EA);

tlaw ainda estr salva no-  mew
computador, pois desativei o evwelhecimento:
Hoje; elav é av personagenm perfeitow(Nina, 13, EA);

- Comegow, quando ew figy wma famdiov
nspiradas nav faomidiav Denuncee . Quando-
comecou, erav bemv normal. Ay crioncas evrowm
belés e depois virawaww criomcas. Ew fiquei com
aquele jogo- por toanto tempo- que Virawounw
adolescentes. A mais velhaw ficow jovew e fou
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paraw o faculdade, e foi moraw sozinho. Depois,
casow e teve filhos (03 gémeos). A maiy novew
tambeénm virow jovew e foi parav ov faculdade. Os
paisy viraowouw owds e toww visitaw. Achei tio

legal! Comor ew gostei! (Eduarda, 12, EA);

- Umav cosav bemwv Doy, compramos wma
casav pawav fager manhaw de dinheiro- e depois
fomos paraw v cidade. Casn grande comv doty
andaues; jowrdim bem bonito: Casav elaboradov.
Parav vocé ter umav ideiay, tinha muito- detalhe;
quadro; espelho; colovida, bem moderna;, o
sadav de jontowr erow ristica, comv coisas que
lembrovam coisas antigas. Bemv legal. Mde
tinhaw um quauto- comv banheiro- (suite). Filhay
dvidiaomvy  banheiro.  Filhas  adolescentes:
Piscinaw com cadeiras de sol e guoarda-sol (Renata,
12, EA);

- Depois de ter wmaw boow casay, dinheirvo- e
bostonte habilidades (tento- com que ele tenhov
o maximo- possivel). Quando- ficaw adudto, ele se
cousay, tem wmar filhu (Jean, 14, EA);
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- Umv iy, ew figy v mae perfeiton. Eraw munito-
bonita, alta, magra, cabelo- sempre presinho-
comv w coque. Bemv chique: Sempre de salto- e
de saiav de cintura-altw, justo. Erar wmov
execulivav (Shirley, 12, EA);

- Elesy evaumw casados. AL 0 corar arrInow
ww emprego- nov cowveirov comerciad (tinhov
traco- cawismatico); e o mudher; que tinha traco-
de coginheirar natw; foi trabalhow no- bistrd
Corso- [...] Como o mudher ficow grivida, nio-
podiav maisy trabalhar (s6- reembolso). Dav
nascew wn menino; como- ela estovar ben felig,
no- jogo- dav prov comprow o trafomento- de
fertilidade; e ew comprei ,e a mulher ficow
gravida de novo- e elaw teve gémeos [...] O carow
foi promovido- 5 veges (joo erar chefe de
departamento... O mdximo- de promogdes € 10
[...] O cawar comprow outirov dessas recompensas
dwradowras; que erav “estrela do- escritorio”. Ow
sejoy;, todo- mundo- adoraw ele: O chefe € o- melhor
amigo-dele [...] A vice-presidente da empresow &

a melhor amigo dele. Entio; ele tiv super bem
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[...] Os recém-nascidosy vivarawm bebés, e no-
mesmo- diav o- mew bebé virow criomngow e pdde ele
escolher um traco; porque ew tinho ensinado-
tudo-para ele bemv diveitinho-.. (Giovana, 12, EA

O que fica bem visivel nesses textos é o ideaigleza
gue, normalmente, é pré-requisito ou vem acompanhéal
crescimento familiar (valores representativos dasgd dominante).
Todos desejam, de um modo ou de outro, chegar po da
carreira, ter dinheiro para adquirir bens de coms(gm geral, uma
casa, piscina e, no maximo, utensilios para casaprstituir
familia. De certo modo, isso ndo poderia ser mdiferente, na
medida em que essa € a légica do jogo (e todosdgyagam, a
principio, querem jogar bem).

Contudo, nesses textos, o que chama a atencao Méque
sdo mencionados outros bens de consumo, ou s@aapsece
detalhamento do que é feito com toda a riquezairadigembora a
estrutura do The Sinf$ 2 e 3 permita a insercdo de detalhes dessa
natureza). A que se deve este fato? Ora, se esse j6go que
incita ao consumismo pela possibilidade de adquima infinidade
de bens, por que entdo o jogador ndo fala minutieste sobre
esse seu poder de compra?

Minha hipotese é que esses jogadores incorporayical
do jogo para viabiliza-lo, mas ndo necessariameotsideram o
conteldo dessa ldgica como o fator mais importaltejogo.

Melhor explicando, parecem buscar o sucesso fimanedamiliar
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para cumprir com as regras do jogo, mas no decjogeracabam
por criar outros elementos que passam a ser vadtosz
Outro trechos das mesmas histérias explicitam uoc@o

essa questao:

- Como ndo- gosto- muito de cuwidor de
varios Sims; expulso-a mulher e o filha dov casou.
S6 crio- v famiiov pawow diger que tinhow (Jean, 14,
EA);

- A mudher trabalhow boastoante e ganhow
e wm cachorvrinho- de presente da sua patron. O
cachorro-erav muito- sevelepe e estragava tudo; o-
mowido- da mudher nio-gostova nada, nada do-
cachorro; até que um diov ele matow o- cachorro
(Suzana, 10, EA);

- Quando- v mudher ficow velha, o jogo
perdew ww pouco- v graca, pois tinha cuwmprido-

comv meus objetivos(Nicole, 13, EA).

Também, em relacdo a aparéncia fisica, sdo visiveis

algumas alusdes aos modelos de beleza femininaofyiamente
coincidem com um padrdo de beleza valorizado sueiate).

Contudo, essa clara descricdo dos atributos fisiéoaparece no
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momento da apresentacdo do personagem, mas ndoveitgua

no decorrer do enredo. Ou seja, a relacdo comastgupeleza ndo
€ mantida no decorrer da trama. Em nenhum momegrto,

exemplo, é dito se o personagem teve ou ndo bawefiecorrentes
de seus atributos. O que reforca a hipotese anteigo que

jogadores incorporam a logica do jogo para viabily, sem,

contudo, considerarem essa logica o elemento mmuertante do
jogo.

Por outro lado, apareceram também aqueles queeparec
nem se dar a esse trabalho em histérias inteiragnowarios
momentos delas. Ou seja, construiram seus jogosraigdo
(intencionalmente) essas questdes e explorandosowaitores, tais
como diversidade sexual, estilos e esteredtiposcopceitos,
padrbes de relacionamento familiar e profissioqedroes de
organizacdo domeéstica, entre outros. Alguns exesrggpecificam

essas COﬂStI’UQﬁESZ

- Umav das minhas famidias tinhar quatro
pessons da mesma  idade (20 anoy
aproximadamente).  Todoy  tinhowm  ww
aparénciov engracada, oy cabelos, asy roupas e
outras coisas [...] Minha casow e mew quintal
estovauny cheios e ndo- combinowvam, tinha wmar
cama nav cozinha e ww mesav de pebolimv no-
quintal (Antonio, 12, EA);
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- Ew gosto- de personagens diferentes.
Como teve wnav vegy que trawnsformei o mew
personagenm e vampiro- atrovés de encontros
de noite. Teve outraw veg que transformei o- mew
Simv emv bruxo: Ew prefiro- coisas poawanormais
desde renascer pessons depois de movver atée
alienigenas. € maisy divertido e diferente, pois
eley fagem coisay diferentes doy “Sims normadis’”.
[...] Oy vampiros nio podem saiv de diav por
cansav do- sol, entio- preciso- deixawr toda caso
bemv escuray, iss0- foir wm grande desafio; pois o
moca tinhav que ir trabalhow e ndo- conseguio.
Dai ela foi demitida. Entiio; ew sé- fagio elov saiv
de noite com oy aumigoy (Tati, 12, EA);

- Normadmente, ele nio- ficovaw muito- emv
cas, ele saua pelay dreas comunitowios dov
cidade. Ate que wn dia, quando- olhawar pelo-
telescopio; Rodrvigo- foir abdugido e ficow
gravido- (Nicolau, 12, EA);
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- Tifony era wmov adolescente, e Max, wmov
crionco. Oy pais deles ndo  trabalhovam
apenas brincovaum comv seus fllhos enquanto-
eles ndo tinham alda. Oy awés das crioncas
eroun muito- dlegres, e adorovoumm brincor e se
divertir com oy netos. Quando- Tifony e Marx
estowumry  nav escolay,  seus  desafioy  evauww
conseguirv prestowr alencio. Enquonto- que oy
pais ficovam emv cosav awrwmando- v casa e
fogzendo comida. A famidiaw Gaster erar muito-
extrovertiday, adorowvam fager  gindsticay
estudar, caminhar, brincowr e fager o que
tinhaun diveito- [...] U doy maiores problemas
erav que eley tinhaunm wn cachorro- e wn gato;
aléem de eles serem totalmente diferentes; o-gato-
ficaw maisy nov dele; e o- cachorvo- s6- quer brincowr
e também o- cachorro- adora movder oy movedis
daw cusov e cowvar Dburacoy no  quintals
consequentemente; eles tinhaun wmn mordomo
que faziow quase tudo- que eles mandawouwn (Mari,
11, EA):
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- Casal de gays. Umv € o- Sun, e o- outiro- € o
Shine. Adotowowmv ww filho. © nome do- filho- &
Sunshine. No-comeco; eram s6- dois homens. Mas
dav v gente resolvew casawr oy dois. Vocé pode
fager festa ow ter wm casamento- reservado-. A
gente feg reservado-. Eley trabalhavam, mas uwm
ficovaw mais como- dono- de casov (Silvana e Ricardo,
12, EA);

- A gente feg wmn BBB*® comv pessoas que
nao-existiown (tipo; ndo-erowm foumosos). A gente
irvwentow as pessoas. De famosos;, s tinhar v
Sabrinaw Satto- *’e v Kawinaw Bach?**. A Karina
Bach, a gente feg comv wmov bocaw gigante, e
ficow engracado- (porque el tem wma bocaw
bemv grande). Oy outros personagens erown wimw
Emo°, ww gordo; umo prostitutoy, wi idosos;

%6 programa de televisdo neality showo BBB (“Big Brother Brasil”) ¢ exibido pela
Rede Globo de Televisao
7 sabrina Satto foi participante de uma edic&o deBBother Brasil e trabalha
atualmente como apresentadora de programa televisiv
28 Karina Bach ¢ atriz e foi participante de teality showda Rede Record de
Televiséo.
290 termo Emo foi originalmente utilizado para desigo estilo de musicatnotional
hardcore dos anos 1980 no cenapank rockE um estilo de influenciou também uma
moda de adolescentes e jovens caracterizada n&mtopela musica, mas também pelo
comportamento geralmente emotivo e tolerante, Béampelo visual, que consiste em
geral em trajes pretos, trajes listrados, olhos lémis preto, cabelos coloridos e franjas
caidas sobre os olhos. http://www.brasilescola.sooilogia/emo.htm
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wn cawar normal (daqueles fortdes, sowados) e
wnw Punk”. O Emo erav bemv Emo- mesmo. O
cabelo ficow muito- legal. Tinhaw mais, mas ew
ndo-lembro-dirveito-

trov wmav casaw bea ruimy, que av gentes jou
comprow mobiliada paraw nio- ficaw gastando-
tempo- escolhendo-as coisas. O quawto-do-lider jo
erar ww pouco melhor (cama de casal,
banheira, privado e geladeira). Oy outros erow
wmaov confusdio- muito- grande;, muitow gente pawov
nov calco.
Ficoawr olhando e cuidando- de tudo- evaw muito-
dificil com tantw gente...
As provas do- Wder, o gente twentow assimi
colocamos 8 portas na casa com espacos bew
pequenos. Cada ww entrovaw wnwa prépriov
casinhav e ficovaw naquele espacinho. Saiw o
idoso; o-gordo-.. Todo mundo- foi saindo: Quemy

2600 estilo punk surgiu como uma manifestacéo juyapilesentando valores
contestadores aos valores aceitos pela sociedatte.ds caracteristicas ideologicas
podemos citar: o antinazismo, o amor livre, a tilaele individual, o autodidatismo e o
cosmopolitismo. Os punks geralmente usam calcas jeatas, rasgadas, jaquetas de
couro, coturnos, ténis Converse, correntes, certeatielo moicano ou cabelo um pouco
comprido. http://www.brasilescola.com/sociologitilespunk.htm
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figesse vixi ow desmaiasse; eva eliminado: No-
finad, s6- v Kawina Bach e a Prostitut. Ay duas
ficowramy munitor mal. Masy daw av Kowinaw Bach
ganhow (elay ficawoumw se brigando). Dai
Kowrina Bach foi paraw o- quawto-do-lider.

O poareddo, também o gente uwentow. A
indicacdo fov assim. O critério- erav quenmy towwaw
comv menos afinidade (ddw prov ver isso- no- The
Sims— temv sempre wma tabelinha comv oy pontos
deles). A cas infeiraw ndo- gostowar dev Jujw (v
prostituta). O fortio- e av Sabrina Satto- também
tinhoun pouco- graw de afinidade. AL mandoavo
paras oy cairotinhos, e quem figesse xixi ow
desmaiosse evaw eliminado. Como ndo- tinha
publico- pawraw votar, quem ficasse mais tempo
dentro- doy cairotinhos ganhava. Sabrina Satto-
ficow nav casav (Monique, 12, EA).

A partir desses relatos, foi possivel observarajigeal de
perfeicdo — ser rico e construir uma familia — agarece de modo
homogéneo. Por vezes, esse ideal € quebrado otitiddbspor
outros ideais no decorrer das historias e, poaswezes, ele nem é
levado em consideragdo. Se é verdade que a logifyd propde

que sejam feitos esfor¢cos para alcancar todos s tesejados,
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também é verdade que os jogadores lidam com isstordea
bastante diferenciada porque se baseiam em suasiéqgias (a
partir de representacdes em midias, familia, escola

O ultimo relato em especial (sobre o “Big Brothea$l”),
nada mais é do que uma parddia rdality show exibido na
televisdo. Ali fica evidente o uso de uma midig e Sim§“) para
brincar com outra. Percebe-se claramente que anmesstava
consciente da maneira como o programa televisigonstruido e
se dispde a reconstrui-lo em seu computador. Contedse
movimento ndo é uma reproducdo. Ao contrério, gahever até
certa ironia na construcdo dos personagens: exagas
caracteristicas, diversifica estilos, evidencieeresitipos, retrata
preconceitos. Em suas pesquisas sobre as relagdesancas com
a televisdo, Buckingham aponta movimentos semedbant

As criangas também se mostram prontas a
parodiar ou debochar de determinadas
propagandas, divertindo-se muito com isso.
Longe de admirar os modelos e papéis
sociais glanorosos que habitam o mundo da
propaganda, as criancas parecem rejeitar a
grande maioria das pessoas apresentadas
nelas, classificando-as como lamentéaveis,
“bobalhGes” ou “antiquados”. [...]. Parece
assim ter ficado claro que aquelas criangas
estavam mais do que adequadamente
equipadas com “defesas cognitivas” contra a
influéncia da propagantfa

Sob essa otica, também podemos olhar o casamento de
“Suww e “Shine, “a grawideg de Rodrigo”, “a
aparénciv engracada doy personagens”’, “ox

2L BUCKINGHAN (2000, p. 220).
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l’ e ”, “O‘ z qw H 12 q
tudo”... Em todas essas criacbes, os jogadores ridianay

chacoteiam, avacalham com a proposta do jogo. (@ deixam
claro que vao muito além da logica do jogo, camiandtros

significados e mostrando seu potencial de resisténc
3.4.1.2 Os sentimentos em relagéo ao outro

A légica do jogo permite a emergéncia de alguns
sentimentos nos personagens relacionados as situdip@rsas. Os
Sims sdo constantemente afetados emocionalmerdegpel lhes
acontece. Um Sims fica triste quando perde o eroprawrre
alguém da familia ou fica muito tempo sem realimrthum desejo.
Fica feliz quando realiza um desejo, € promovidarabalho ou
ganha um filho. Tem sua autoestima rebaixada owaedte
conforme seus medos e desejos se concretizam.

No The Sims 3Y, as possibilidades sdo maiores nesse
sentido. Os tracos de personalidade do personaginericiam
seus desejos, sentimentos e comportamentos. Sexeomplo, 0
jogador definir que seu Sims serd “carismatico”yvoado”,
“facilmente impressionavel”, “relaxado”, “romantico
incorrigivel” deve promover aces coerentes com esses tracos
para ver seu Sims bem emocionalmente.

Como é possivel observar, os sentimentos dos Sms s

sempre relacionadosetes mesmos, para sua satisfacao/insatisfacéao

%62 Estas sdo algumas opcdes de tracos de persomatiftadcidas pelo The Sinf43
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pessoal. Embora consigam ficar felizes se, por pkeno filho

“virar estrela na escola” ou se conseguir “entrar @scola

1263

particular=> , isso sempre se aplica a uma esfera particular ou

privada, nunca social ou publica. O cuidado entéslaao outro é
abordado na esfera da responsabilidade, sendo ctwratio,
sobretudo, ao sistema de recompensa e punicdog@rdo é
constantemente ameacado a perder pessoas e bengimae ndo
cuidar de forma adequada do que possui).

Vejamos fragmentos das histdrias construidas eno toe
temas como matar/morrer, papéis sociais, cuidaddueacdo de

filhos, traigdo, entre outros:

- Umv diy, o muito- ruimy, sabe? Tw mesmov
matel wna adolescente. Esqueci de colocar
paraw nadar nov piscina, e elav se afogow (riso-
enwergonhado). Veio- v morte; dai ndo- salvei o
Jjogo-(Elisa, 13, EBVM);

- Howve wm incéndio, e oy bombeiros ndio-
vieroun av tempo, e todos nav famidiov movreram,
exceto- Roberto; que joo evrav wn adolescente e
vivew soginho- até o morte, sendo- atormentado-
pelos fantasmas nav casa. Nessav vida que teve
sozinho; Roberto se divertiw com seus amigos;

2%Exemplos de metas propostas no jogo.
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indo- pawov festas e ao- Shopping. [...] Roberto
resovew adotowr ww bebé e dew ww nome de
Luis que; quando- menor, se evwolvew e brigas
com Maw Sougay, wm viginho- Apesaw disso; Luis
tinha wmow naumorada, o Cloway, que erow rmdv
do- Mawx. [...] Luis comecow av nawmorvow firme
com Clawa. Maw ficow furioso- e comecow av
brigaw comv Luis! Luis ganhow av briga, e Max
nuncaw maisy incomodow Luis. [...] Clawar ficow
gravida, e nascew wna meninaw que  se
chamowvaw Luisay, mas Luisov foi levada pelow
Assistencia Social. Clawar e Luisy ficowanmy munito-
tristes. [...] Luis joo tinha virado- ww idoso; mas
Clavaw aindo trabolhovos como- gawrconete e
acabow se demitindo parav ficow mais tempo-
comv Luis: (Nicolau, 12, EA);

- O pai vai parav v oudav der culindwioy, ov
mae, parow o trabalho;, e a filha ficw aos
cwidados de wma baba. Esa fomiia, e
minhav percepcdo; €& conmuumn, porémy o bebé
crescew e Virow iy Crioungau sem oy paus verem,

w fato- importantissimo- nav vidaw da menina,
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may foiu passado emv branco- pelos pais, que
estovoun preocupadoy com suas corvreiras (Paula,
14, EBVM);

- Como ew nio cuido muito- bemv doy
personagens; o servico- de adocdo- veio- pegor o
bebé:. Um dos meus desafios evow deixowr ov
nmudher acordada pawa amamentow o-belbé. Mas
depois adotei animais (Jonny, 11, EA);

- O acontecimento mais mowvcante foi
quando- nascew umw fllho- dav fomdiov. Tambémy
for mawrcante quando- howe a festa de
casamento- doy pais. O nascimento do- filho-
acontecew inesperadamente. O filho- mais velho-
da fomidio, que tinhaw poucos aumigos; ficow
feliz ao- ver que v ganhawr ww wmdoginho-

(Marquinhos, 11, EA);

- Paqueramos, tentamos pular noy bracos
dele, povém ele jo eraw casado. De repente; v
mudher dele chega e comeca wn bate-bocou

231



Ficaumoy comv medo- e no- final desistimos (Adriana,
11, EBVM);

- Agorar que tinhaun esse belé; teriom que
treinar sew gato- e sew cachovro, poisy sendio-
poderia machucar sew bebé: [...] Max e sews pais
movreramw ewv wnw acidente de carro- indo- parav
o centro. Filipe ficow wmuitor triste e ndo
agitentow; ele foi pawaw o-local oy seus pais e sew
wmdo- movreram. Entio; ele ficow ld atée
escurecer, ele voltow paraw casa todo- vermelho- e
foi direto-parow o- quowto- de seus pois.

Quando- Tifony voltow paras casa com sew
mowido, escutow o sew mdo chorando ew
adgumv ugowr da casa. Elaw procurow av casow
inteira, menoy o quouto de seus pais, pois eles
pediram pawa eles nio- olhawrem Lo quando- eles
movreramn.

Ela ficow muito-triste pela morte do- sew irmdo-e
principalimente doy seus pais, mas el tinha sew
mowido-poaraw ajudd-lov(Mari, 11, EA).
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De fato, esses relatos tornem visiveis muitas dastges
antes levantadas em relacdo aos sentimentos nd f@8im3v: o
cuidado atrelado a punicdo e a recompensa, falieidatristeza
vinculadas a ganhos e perdas individuais. Contodgpogadores
ndo param por ai. Claramente, deslizam por outrasitslidades
gue vao muito além da recompensa e da dimensaaduadi.

Na histéria de Nicolau, por exemplo, a personagara ge
trabalhar para cuidar de um idoso. Nicolau nao hede
recompensas nem puni¢des por isso, ha medida em jpge nao
contempla esse aspecto. Ao tomar, portanto, esisade ele esta
simplesmente demonstrando uma genuina preocupagéo outro
(idoso), expressando sua generosidade. A preocupmk®aula —
guando traz & tona a questdo de que 0s pais rém @rcrianca
crescer — revela sua sensibilidade e deixa clare gqua
compreensdo das relacdes € muito mais complexaadioema
automatizada proposta pelo The SithsTambém Mari, ao falar
com dogura que 0s animais poderiam machucar o é@lpécontar
com detalhes a dor da perda dos pais e do irm&uofest carinho,
sugere cumplicidade, insinua fraternidade. E, ggsodia falar de
cada uma das histérias e do modo como por vezesceadem a
aridez dos conteudos propostos pelo The Simsernando-osnais
humanizados.

Vale destacar ainda que ha uma ambiguidade nossmtedo
tratar a morte. Em alguns casos, ela é motivo déntlEnsa (como
no que foi relatado pela Mari); em outros, ela $&mmente

acontece (como um fato natural), ndo influencieemmada:
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- O homemv tocowar violdo; e ew pretendiov
que ele seguisse essov covreiroy, maos ele morvrew
eletrocutado. A crioncaw crescew bewmv (Nicole, 13,
EA);

- € assim,, oy Sims do- comeco-do-jogo-foram
morrendo-e dando-lugor aos novos(Luana, 13, EA);

- Lla dentro; encontrow Fernanda e
descobriw que wn vulcio- evar wmow Stimar caso.
Entdo; oy doisy se mudaram paraw ld ate que
tudo ficow destruido- por wna erupcdo e
Fernanda movrew. Jorge, para ndo- ficow
solitdwrio; feg amigades com macacoy (Edu, 12, EA);

- A historia maisy legal que ew fig foi v
mde ela, ndo-sabia coginhar, dai o casa pegow
fogo-e v mudher movrew! (Bruna, 10, EBVM).

Em outros casos, ainda, € uma decisdo deliberada qu

possibilita ao jogador se livrar de determinadcpeagem:

- Quando- me conso- dele, tronsformo- emv
nmuumior ate suar movte(Jean, 14, EA);
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- Ndo tinhaw como- tirawr as pessoas da
cas, quemv erav eliminado- colocovar nwmov
casinhor senm portar e nio- fagiov naday, deixovow
v ate movrer (Monique, 12, EA).

N&o creio que essa ambiguidade nos modos de #atar
morte no jogo seja alguma espécie de insensibdidad de
desconsideragdo com o outro. Primeiramente, poajigeia de
morte ndo tem num jogo (uma situacdo imaginar@rmtacdo que
tem na vida real. Em segundo lugar, porque no Tims™ muitos
séo os fatores que podem causar a morte (velhineincéndio
provocado por um pequeno descuido do jogador, @wguat de
mumias nas catacumbas do Egito, entre outros)eaacorna um
incidente como outro qualquer durante o jogo. Eeceieo, porque,
dependendo do foco do jogador, alguns personagertsrsam
secundarios na trama, e, por conta disso, o fatpedmanecerem
ou ndo no jogo é apenas um detalhe que néo faedddarenca no
enredo que esta sendo desenvolvido. Por Gltimopamiogo ndo
permite que algum personagem saia, a Unica alieanpbssivel
para retird-lo do jogo é maté-lo.

De um modo geral, as histérias evidenciam que o The
Sims™ € um espacgo onde € possivel experimentar e refgsagni

sentimentos conforme o foco dado pelo jogador agogm.

3.4.1.3 As identidades que experimentam
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A partir das histérias dos jogadores, € possiagibém
pensar o The Sini% no contexto da construcdo e da afirmacgéo de
papéis e identidades. O jogo oferece modelos ddifidacdo e
possibilita a incorporagéo de diferentes papéiggRpembora haja
uma enorme variedade de opcdes para escolha (eciaspo The
Sims3™, no qual o leque de opcdes e combinagdes parendafi
esses modelos séo bastante homogéneos, prevesimisados do
ponto de vista da diversidade cultural.

Em todos os textos, representacbes sobre semadalt
homem, ser mulher, ser pai, ser mée, ser adolescst crianga,
exercer esta ou aquela profissdo aparecem coméfieigu Como
se pode observar, muitas destas sdo reproducdemodelos
tradicionalmente conhecidos e valorizados, taiscestereotipos
em relacdo ao género, padronizacdes em relacayrguss etarios,
normatizacbes em relacdo aos papéis sociais; ddeaks em

relacdo aos personagens da midia:

- Deivow wm menino- cridnca, mais
wmi crionmcar e umar adolescente cheia de
espinhas. Dol ew crie wmow vo- (wmav idosa)
paraw cuidaw deles (Bruna, 10, EA);

- A mde tinha que ensinar o-bebé a usar o-
troninho; andar. Se nio-fag iss0; o jogo-escolhe

ww traco- ruim  (tipo- maniaco; maligno,
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hidréfobo; cleptomaniaco; sewv humor). £ ew
ndo- querio. Dol ew eduqued. Chamei wmaw babas
(el fazio wm monte de coisas, todas as babds
sdo- adolescentes). [...] Agoray, av mudher iov ter
que voltawr ao- trabalho, mas ew vow demitiv
porque acho- melhor ela cuidowr doy filhoy
(Giovana, 12, EA);

-t av filhav adolescente nio-fog nado além
de ir ovescola(Paula, 14, EBVM);

- Minha rmdar admivae muito- oy atores
americonos. Tntilo; uwmw certo- iy, crioumos uwmar

fomidicc  paraw  ela. Os  personagens erowm
Nathiliow (ela) e Zac Efron (ator), e com o
passaw do-tempo- el teve i bebé comv ele (Jonny,
11, EA):;

- Umv diy, v flhov foi no- quintals brincow
comv suav gatwy, e suav dificuldade evow fager comv
que suav gatw brincasse comv ela. A gatow de
Tiforyy erar muitor quietinhar e dengosoy

237



enquanto- que o- cachorro de Max (filho) erov
super agitado-e adovava brincar (Mari, 11, EA);

- Ele temv problemas normais;, como o
quebra de objetos e eletrodomésticos. Parow
resolver esses problemas simples, ele chama ww
mecinico- (ele ndo- arruma nado s0zinho)
(Yago, 14, EA);

- O menino-maior de 18 anoy engravidow
a noumorada. Daw se casowoim, v famulion nao-
ficow braba, porque ele jitinha 18 e erov
Jjornalistov(Paula, 14, EBVM).

Facilmente, identificamos, nesses fragmentos eneiitos

outros ja anteriormente citados dotra, branca, olhoy
perfeito, bonitw, altw, magra, cabelo- sempre
presinho- comv wm coque;, bemv chique; de salto- e
de saiov justa”’, o fato de precisar de ufhmaowido- parow
que pudéssemoy ter wna faomidiov e wmaw boov
casV’, a interrupcédo dd‘evrwelhecimento” para se tornar

“a personagem perfeit’, o adolescente que“se
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divertivw com seus aumigos;, indo-para festos e ao-

Shopping” —, varios modelos representativos de género e de

faixa etaria. Parece entdo que, ao jogar, os ssjeiforcam esses
modelos, incorporando essas representagoes.
Contudo, outros fragmentos evidenciam a coexistéme

outras possibilidades:

- A fomdiiv mais chatow € av do- chefe (mas
a filha é legal; & meio-hippie) (Simone, 12, EA);

- O pai evav cientistoy, e v mde; jogadora
de futebol(Juliano, 11, EA);

- A meninav erov alunov exemplor, mas o
veges ndo-fagio tawefar(Nicole, 13, EA);

- A cosv da famidiv erav ey cima, e
embairo tinhaw a casav de festas. Erov wmov
famdiow bemv loucaw e muito- divertida, o pai dov
fomidiov se vestiov como- nos anoy sessentoy, e v
mde evaw bewv maisy modestor(Suzana, 10, EA);

- T wna histévia compridav. Tinhaw wina
mdie; felig, normal (semvpad). 2 fllhas: wna
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Nerd?*,mas que ndo-fagiow o-estilo- Nerd; e wmaw
Rocker * (Luciana, 12, EA);

- Oy personagens da minhow historiow evaum
boseados noy meus amigos. Eles eraun todos
adolescentes e adultos, de classe médio-alto
que Morewanwy emy Wi Casiv Como- se fosse wma
republica. No- decorrer do jogo, cada ww
assmin wnaw determinadao profissio- de acordo-

com suay cavacteristicas(Isadora, 13, EA).

Aqui, aparecem pistas das reflexdes dos pré-adoless e
adolescentes sobre outros modelos representatavasociedade.
Nessa direcdo, vale resgatar novamente, por exem@piecriacao
no jogo doreality show“Big Brother Brasil” ou o* casal de
gays’.

Tudo isso nos mostra que existem espacos de tesssy

no The Sim&, ou seja, esses pré-adolescentes e adolescentes ndo

ficam simplesmente imitando modelos. Eles recriamventam e

%4 Nerd é um termo que descreve, de forma estereotipadtgswezes com conotagio
depreciativa, uma pessoa que exerce intensasaatesdntelectuais, que séo
consideradas inadequadas para a sua idade, emetgtide outras atividades mais
populares. Por essa razéo, mend é muitas vezes excluido de atividades fisicas e
considerado um solitario pelos seus pares. Podeades uma pessoa que tenha
dificuldades de integragéo social e seja atrapalhads que nutre grande fascinio por
conhecimento ou tecnologia. www.brasilescola/sogial
2°Rocker é um estilo voltado para o rock, marcado basicaengelb vestuario: pecas
pretas, roxas e vermelhas, xadrez, couro, botasi® @®nverse. A maquiagem é mais
marcada no olho. Também s&o usados muitos acessorio
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atribuem seus proprios significados aos modeloscqneecem de
acordo com o enredo que querem desenvolver. Poo s
histérias produzidas enquanto jogam, transitam desenvoltura
entre o real e o imaginario.

E mais, ludicamente, eles experimentam diferentes
identidades, ampliando suas referéncias e seusrtGeps.
Brincando, experimentam outros mundos e outrogsedte ser

possiveis.
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CAPITULO 4 —ENTRE O QUE PODERIA, DEVO E OUSO
DIZER

O que dizer neste final?

Poderia retomar as perguntas iniciais e fazer umase
das reais potencialidades e limites dos videogap@m® oS
processos de aprendizagem cognitiva e culturgbessoas.

Poderia repetir a fala dos pré-adolescentes esaiites
gue participaram da pesquisa, como a do Antonilizer que os
videogames ndo sdo tao ruins assim; ou a da Shirtikzer que os
videogames sdo bons para expandir a criatividadlegimda a da
Julianae dizer que com os videogames aprendemos a prestar
atencdo ao que esta a nossa volta.

Poderia também repetir a fala de Steven Jonhsdmee d
gue os videogames nos tornam mais inteligenteserRodinda
repetir a fala de Janet Murray e dizer que os gdews ampliam
as possibilidades de leitura de mundo, alimentanapacidades de
criacdo e aumentam o repertério de comportamentes d
sobrevivéncia. Ou, quem sabe, repetir a fala dh&une Orozco e
dizer que os videogames contribuem para o exerd&apacidade
hipotética dedutiva, tdo essencial para a formalgipensamento
cientifico.

Sim. Poderia. E faria todas essas repeticbes com a
convicgao de quem viu tudo isso de perto. Os estadts situagdes
percebidas no trabalho de campo e os momentosagseigom 0s

pré-adolescentes e adolescentes desse estudo riquassimos e
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me deram sustentagdo para compreender que, de dato,
videogames desencadeiam aprendizagens. Os pr&pijEitos da
pesquisa admitiram que aprendem coisas enquantamjog
Admitiram (por vezes, com palavras diferentes dass d
pesquisadores) que usam uma série de habilidadeamo jogam
(formulam hipoteses, coordenam acdes, avaliam gjstocam
conhecimentos, observam possibilidades). Admitica® 0s jogos
sdo repletos de desafios e que gostam disso. Admitiambém
que, enquanto jogam, precisam ser, a0 mesmo tepapientes,
corajosos, ageis, atentos, bons de memodria, fliexive

Poderia ainda dizer que essas aprendizagens odgusis
para todos os jogadores, nem em todos os tiposgds jnem em
todos os contextos. SAo muitas as variaveis querndieem o
desenvolvimento de aprendizagens durante jogo:t@psdigadas
as subjetividades dos jogadores, experiéncias gméviatores
contextuais, tipos de jogo. Nesse sentido, os jpgaem ser, ao
mesmo tempo, espacos para elaboracdo de conflitedps e
angustias, oportunidades para o desenvolvimensociabilidades,
ambientes propicios ao desenvolvimento de hab#islatlversas.
Portanto, devo dizer que, além desses espacosjusdes entre
aquilo que os videogames trazem e aquilo que oadwgs
incorporam. E o que Martin-Barbero chama de “brethaem
fazer referéncia direta aos videogames), reafirmaad ndo-
centralidade das midias na transformacao da satgeda

Devo, entdo, dizer também que os jogadores nasesée
frdgeis (ou presas faceis) esperando passivamearte §erem

engolidos por textos midiaticos. Nesse sentidogdnus espaco que
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esta entre o que os videogames trazem e aquilmgjegadores
incorporam foi meu maior elemento de inspiracdadecorrer da
pesquisa. Creio que 0s videogames ndo tornam a®gsesem
mais nem menos inteligentes, nem melhores, nenegidrudo
depende de quem joga, quando joga, como joga, gogag onde
joga. Pois o jogo incorpora uma multiplicidade deutas. As
respostas dadas pelos sujeitos da pesquisa dorgpuiestionério e
as téo diversas historias construidas a partirodo jThe Sim&
foram provas vivas disso tudo. De fato, os adoldssee pré-
adolescentes ndo absorvem tudo o que é veiculadespe tipo de
midia, eles tém defesas cognitivas, afetivas esocuas opinides
e ideias prevalecem (embora muitas vezes possarors&ruidas a
partir de outras midias) e, por meio delas, elediniante
transgridem o conteddo proposto pelos videogamessa E
possibilidade de transgressao, sugerida veementeraatefendida
por Douglas Kellner, foi o que me impulsionou aaolalém dos
contetdos dos jogos, ou seja, procurar nos dizdoss pré-
adolescentes e adolescentes seus desejos, seus, NEEHE
insatisfacbes, suas crencas, suas recriacdes repuagucoes.
Poderia dizer que o melhor de tudo é que esse mowm
acontece num ambiente ludico. Os videogames séetamitmentos
e, como tal, atividades espontaneas. Ou seja, S80q® jogam
porque querem, e ndo porque lhes é imposto. E tAregate essa
possibilidade de criar outros mundos virtualmenie, @0 mesmo
tempo, seduz e promove aprendizagens de acordo @&®mM

experiéncias, conhecimentos e crencas de cadagjogad
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Por isso, devo dizer que é assim que os videogames
necessitam ser vistos: como espagos para brinspecElmente
em relagdo a faixa etaria deste estudo, essa ge@EsUMe uma
dimensdo fundamental: ainda que no formato digtdes pré-
adolescentes e adolescentes tenham preservadespages de faz-
de-conta. Ou seja, numa sociedade como a nossgahaada vez
mais o fim da infancia é antecipado em prol da aglatr na
adolescéncia, algumas praticas ditas infantis s&s, poucos,
desencorajadas — e o faz-de-conta € uma dessgafré&tonforme
as criangas crescem, sdo mais limitadas suas oaties de
brincar: ora isso lhes é negado pela escola (quarta de uma
determinada idade, insiste em investir no “trabaleério”,
cerceando o tempo da brincadeira); ora sédo cerssupmla familia
(que passa a exigir comportamentos mais “condigéntan a nova
etapa de vida); ora sdo criticadas pelos prépriasesp (que,
influenciados pelos adultos, recriminam atitudedantis); ora se
autorreprimem, envergonhando-se ou até mesmo hdoca
escondido. Desse modo, talvez possa ser o videogaraehance
de pré-adolescentes e adolescentes ainda contimuaiacando
sem serem recriminados.

Poderia dizer ainda que, pelas experiéncias de
aprendizagens que promovem, videogames merecianbesar
vindos na escola. De fato, ao realizarem experiosemessa
direcdo, o0s pesquisadores estadunidenses Eric dfJoBcot
Osterweil, Jennifer Groff e Jason Haas (2009) corgram que as
habilidades exercitadas no jogo podem ser tradsfenpara outros

dominios da vida. Contudo, devo também dizer quendrarem na
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escola os videogames, ndo merecem ser tratados ocoEno
pretexto para o aprendizado deste ou daquele amirricular.
Isso deteriora sua esséncia ludica, porque o tobraatorio,
“educativo”, direcionando e artificializando seestsdos. Se é um
jogo, precisa ser preservado como tal, sendo preleer efeito
contrario e, ao invés de atrair, afugentar o jogad@sim, as
experiéncias de aprendizagens que poderiam sencemmdas, se
desgastariam.

Desse modo, devo dizer ainda mais. Usados assmmp co
brinquedos, os videogames podem ser poderosasméstias
pedagdgicas, porque, além do exercicio das divbeaiidades ja
citadas no decorrer desse trabalho, permitem ahamais
aprofundados para os estudantes. Permitem que s&senvadas
as estratégias mais usadas pelos jogadores (o apséipta um
melhor entendimento dos estilos de aprendizageenniem que
sejam observadas preferéncias dos estudantes (mgsibilita um
contato mais particularizado e abordagens maisntes com seus
interesses). Permitem que se conhegam subjeti\dadies
estudantes (0 que possibilita um contato mais proxie
intervencdes mais eficazes em relacdo ao que wdaeses de fato
necessitam). Permitem também que possiveis cosvenbae jogos
sejam elementos desencadeadores de discussdespnadisidadas
sobre diversos assuntos, ou seja, que sejam pratitewas,
nutridas e orientadas a teméticas referentes aotelmds dos
jogos. Permitem que percepc¢des sejam relativizadesgja, que 0s
professores possam enxergar nos estudantes nuadees

habilidades, atitudes e comportamentos ainda r&fasviDiante de
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tudo isso, ouso insistir que seja resguardada ardiio do brincar
dos videogames, ndo importando o espaco onde @laaltiy
aconteca.

Poderia dizer ainda que, dentro ou fora da esdelajgum
modo, os videogames interferem na formacdo pessiosl
jogadores. Seja porque permitem catarses (espag@s p
experimentar e elaborar conflitos, exercitar seetitos/emocgoes
como raiva, angustia e medo); ou porque favorecem a
experimentacdo de papéis diferenciados (0 que frapli
repertorios de atitudes), oportunizando aos ssjet@atuacdo no
espaco que L. S. Vigotsky chama de zona de deséemesito
proximal; ou também porque permitem conhecer mundos
personalidades que a vida real ndo lhes oportuniaauainda
porque permitem a vivéncia de sentimentos divegs@sprecisam
(dadas as necessidades pessoais de cada jogador) se
experimentados, 0 que contribui para o fortalectmemmocional
dos jogadores.

Poderia dizer ainda que os videogames sdo atisdade
socializantes e promovem aprendizagens colabosati@es pré-
adolescentes e adolescentes deste estudo mosgaemmesmo
quando estdo sozinhos em frente a uma tela de tadgu a
dimensao social estiq presente. Durante todos cosma®ntatos
com o0s estudantes, seja preenchendo o questionaeja
produzindo as narrativas, a troca de experiénolie0s jogos era
uma constante. O simples fato de dizer que erapssguisa sobre
videogames desencadeava instantaneamente um italatdore

facanhas, descobertas, descuidos, falhas, dicapgos. Atitude
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essa gque acontece também espontaneamente, oue SEjaum
observarmos em conversas informais a troca de eslmobre
praticas com os jogos. Dimenséo social essa qaenpéifica nos
ambientes em rede ou nos inUmeros sites sobre. jogos

Devo dizer, entdo, que jogar videogame promove,
seguramente, a criacdo e o compartilhamento darawdhtre pares.
Se lembrarmos das histérias produzidas pelos miéswbntes e
adolescentes deste estudo, facilmente podemosueemgitos dos
significados construidos por eles emergem das;fadilocais, das
experiéncias de cada um. Seguramente, eles rdiaabalhs
influéncias que recebem, transformando-as em gigdifs e acbes
adaptadas ao seu contexto. E, do mesmo modo, sevabmeos
atentamente os sites e blogs sobre videogamesmdgrea
oportunidade de conhecer diversas producfes ddgoema partir
de jogos (imagens, parodias, videos, histériadrédas), que, ao
serem  compartilhadas, recebem  criticas, = comentarios
complementos, combinacdes de muitos outros jogadB@tanto,
ouso dizer, os videogames sao importantes ferrasepara
producdo de cultura na relagdo com o grupo.

Contudo, devo dizer, todo esse processo demanda
mediacdo adulta. Nutrir, alimentar, aprofundar asdpcbes
infantis ou adolescentes ndo é um processo esgantinmagico.
Na medida em que desejamos que os significadodrefmts néo
sejam homogéneos, previsiveis ou meramente reprogutemos,
como educadores, que intervir. Intervir nesse comtémplica
acompanhar. Acompanhamento esse, no minimo, cddtiad

Como educadores, em relacdo aos videogames, nmsdigdo €,
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ao mesmo tempo, de quem sabe mais e de quem sabs:ree,
por um lado, dada nossa experiéncia de vida, sabenads das
influéncias dos videogames nas vidas dos jogad(desseus
conteudos ideoldgicos, seu apelo consumista, seeito ef
massificador), por outro lado, sabemos jogar memesios, sim,
gue aproveitar nossa condicdo de adulto para premown
alargamento de experiéncias dos jogadores. Porém,
conseguiremos fazer isso se estivermos dispostggesnder com
eles. Aprender com eles talvez ndo signifique rsscesnente
aprender a jogar como eles. Mas, certamente, &ignfer um
interesse legitimo por aquilo que eles tém a dimbre seus jogos.
Perguntar querendo, verdadeiramente, ouvir a resgpagroximar-
se, quando nos convidam para ver algo que esténdana tela do
computador; observar os momentos em que estdo dogan
Possivelmente esses sejam caminhos para abertuna diéglogo
gue nos conduzird a entender as descobertas qiegadores
fazem e a compreender o que os sensibiliza par&o,en
acompanhé-los em suas experiéncias. E provaveldgses modo,
ao invés de se sentirem abandonados nesse novnsinghm a
mao adulta que amplia, enriquece, faz pensar e cawvan
(especialmente, nesse caso, sem a superioridaaldutto que sabe
sobre a crianca ou adolescente que ndo sabe). &ooraradulto
poderia, por exemplo, a partir das historias cafddis pelos pré-
adolescentes e adolescentes deste estudo, tematzassunto
recorrente, problematizar escolhas feitas, discativos finais

possiveis. E aqui entdo que entra o papel da NEdigacao.
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Ouso dizer agora que o fato de ndo saber jogaogaiee
foi um elemento impulsionador neste estudo. Prigcésen abrir
mao de meu papel de adulta, ouvir verdadeirameni@gadores
para chegar mais perto, ndo somente do funcionanmmtogo,
mas, sobretudo, do que eles sentem e pensam emgogam.
Cada resposta dada, cada comentario deixado escepda
conversa informal entre eles era, para mim, foateaber. Atengéo
redobrada. Precisava ingressar em um mundo nodigrée disso,
nenhuma pista poderia ser desperdicada, nenhurthelgiaderia
ser deixado de lado. Formular a proposta de pradde&arrativas
foi, sem duvida, uma decorréncia dessa busca messge tentar
entender o que agueles grandegperts” tinham a dizer sobre os
jogos. Hoje, ouso confessar, embora ainda néo jogul bem
videogame (arrisco-me, timidamente, no The Sftnem pouco no
Wii — no qual somente consigo algumas vitorias oliche — e em
um outro jogo bem simples), certamente tenho mégsina
elementos para entender o fascinio que a ficcaseslepgos
provoca. Sem dlvida, meu nao-saber possibilitou @titaide
humilde e aberta.

Poderia dizer ainda que essa atitude interessada fo
especialmente relevante para os sujeitos envolvidbsedida em
gue lhes conferiu credibilidade diante de um assgoe dominam
tdo bem e que nem sempre é considerado importaci@mente.
Para Duarte, Salgado e Souza (apud FANTIN, 2009):

[...] assumir o principio metodolégico da
dialogia no processo de pesquisa com
criangas [...] significa deixar ouvir as vozes
que foram ou que estdo emudecidas [...] 0
resgate do dialogo entre criangas e adultos,
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mais do que um principio metodoldgico,
consiste em um principio educativo, de modo
gue o adulto possa compreender a crianca,
deixando-se surpreender pela singularidade,
e a crianga possa ver no adulto outras formas
de perceber e lidar com a vida
contemporané®’.

Deste modo, devo dizer, esta pesquisa cumpriu taniné
principio educativo, mostrando para os estudantes dela
participaram que jogar videogame pode trazer bensfgue vao
além do prazer. Encontrar no jogo aspectos queztabntes
passassem despercebidos foi talvez uma conquisteopasujeitos
da pesquisa. Quero dizer com isso que, em suasi@xgas de
jogo, certamente ja experimentaram esses aspectasido, falar
sobre esses aspectos lhes deu uma maior conscifitleqa Gilka
Girardello enfatiza que, ao tecer narrativamenges fxperiéncias,
as criancas vdo se constituindo como sujeitos reisff/. Nao
somente a tdo mencionada fala de Antonio (que @juaostrar aos
pais que Jogar ndo é tdo ruim assim”), como tantas outras
evidenciam que o0s jogadores suspeitavam da exiatélec algo
substancial nos videogames, e a oportunidade de $abre isso
pode, de algum modo, confirmar algumas dessasiase

Ouso dizer (ou supor?) que experiéncias como aa dest
pesquisa oportunizam aos sujeitos envolvidos daishgs que

merecem ser destacados. O primeiro deles diz tespi

25 EANTIN in GIRARDELLO e FANTIN (2009, p. 68).
%7 GIRARDELLO (mimeo).
268 Cabe mencionar aqui a intencdo de devolugéo dissdia pesquisa aos sujeitos
envolvidos. Estamos planejando estratégias nestidspara serem desenvolvidas
ainda no segundo semestre de 2010.
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possibilidade de refletir sobre a prépria expeignbmagino que
esses jogadores lembrardo, em algum momento, ewquan
estiverem jogando, das respostas dadas, das ques$iealadas,
das histérias construidas, das trocas com os oldgeante a
pesquisa. O que, certamente, Ihes permitird atrimios sentidos
as suas experiéncias com os videogames. O segundm gliz
respeito ao fato de se sentirem mais confiantebe@ menos
culpados) em relacdo ao habito de jogar videogapmsum lado,
tiveram ampliadas suas possibilidades de argunm@mi@aq relacao
ao potencial positivo do jogo e, por outro, sentise importantes
e orgulhosos em poder contribuir, passaram a spleeaquilo que
produzem em seus computadores poderia ser, veraedgite,
objeto da curiosidade de estudiosos.

Nesse sentido, cabe perguntar. as experiéncias aom
videogames apds vivéncias nessa direcdo — nas @q&is
problematiza, discute, questiona — permanecem amas?® O que,
de fato, esses sujeitos incorporam ap0s participale pesquisas
como essas? Sera que, ao trazerem a tona, poidmeieus jogos,
tematicas diversas, esses pré-adolescentes e @aibss estariam
reelaborando internamente essas temaéticas? Terigaman
consciéncia das aprendizagens que realizam a gadijogos, ao
ponto de aplica-las em outros contextos, somemtefgi® de terem
falado sobre essas aprendizagens? Enfim, quaison®sp de
interseccao entre a reproducdo e a transgressawitimciadas nas
narrativas dos pré-adolescentes e adolescentea gestuisa?
Perguntas... Essas e tantas outras... Hipétesgmstas e outras

guestbes que se abrem para futuras pesquisas @S $pja
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possivel dialogar com outras experiéncias, na bdscanelhor
entender as multifacetadas relagdes entre as midigessoas e as
culturas.

Finalmente, devo dizer, este estudo que, aparenteme
pode ser entendido como uma apologia dos videogameso é&.
N&o poderia deixar de dizer que os videogames fasuwdistituem
as relacbes reais entre pessoas, 0 contato commbgndes
naturais, a experiéncia com a arte. A experiénaan 0s
videogames ¢é diferente, porque limitada pela ma&geicontrolada
pela industria. “O céu sintético por onde planailotg do voo
simulado num videogame é um céu que tem fundo, éumcajos
limites estdo matematicamente d&@¥s E nada disso pode ser
esquecido ou minimizado.

Por fim, apenas ouso dizer: se 0 contato € ineslit@ue
nos, educadores, possamos favorecer uma experiéncia

transformadora.

%69 GIRARDELLO, GILKA. Aspectos da produgéo narrativa infantil em tempos @
imaginario digital. (mimeo)
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ANEXO 1

Documento do Comité de Etica
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ANEXO 2

Questionario sobre jogos eletrénicos/videogames

Sua idade: Seu nome ou apelido:

Sexo:_] masculind_] feminino

Alguns adultos tém curiosidade em saber 0 queiascas
e adolescentes pensam sobre 0s videogames: pgosjiaen, COmo
jogam, o que acham mais interessante... Enfim,geleeem saber o
gue quem joga tem a dizer sobre esse assuntodaestobre iSso.
Um jeito de estudar é fazendo pesquisa. Nessasuipasq
normalmente tem perguntas sobre aquilo que queestobrir. E
esse Questionario sobre jogos eletrbnicos/videogames uma
parte de uma pesquisa.

Se vocé responder, estarA ajudando muitos adultos
interessados nesse assunto (que estudam ou trabatiza
universidade) a entender melhor sobre o que ascasapensam
sobre os videogames.

Vocé poderia nos ajudar respondendo essas larpasg

2. Vocé utiliza algum tipo de jogo de
computador/videogamedm consolgipo Wii,
Playstation, DS, PSP; no computadom CD-ROM,;
no computadoon-line, decelular):

[ ] 1. todos os dias

[] 2. alguns dias por semana

[] 3. somente nos finais de semana
[ ] 4. raramente

[ ]5. nunca

3. Onde vocé costuma jogar?
[ ]1. emcasa
[ ] 2. na casa de amigos ou parentes
[ ] 3.lan house
[ ] 4. locadora
[]5. pelo celular ou console movel, em qualquerrluga
[ ] 6. escola
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4. Na maioria das vezes, vocé costuma jogar (se achar
necessario, marque mais de uma op¢ao):
[ ] 1. sozinho
[ ] 2. com irm&/irm&o ou outro parente
[] 3. com amigos presentes
[ ] 4.on-linecom amigos
[]5.0n-linecom muitas pessoas que vocé ndo conhece

5. Ao iniciar um jogo, vocé costuma ficar jogando por:
[] 1. uma hora ou menos
[ ] 2. duas horas
[] 3. trés a quatro horas
[ ] 4. mais de quatro horas consecutivas.

6. O que mais me atrai num jogo (numere de 1 a 10 por
ordem de preferéncia)
[] a historia que conta
[ ] as missbes a serem vencidas para mudar de fase
[] os efeitos visuais e sonoros, e a beleza do jogo
[] a possibilidade de jogar com outra pessoa (que estr
ou ndo presente)
[ ] a escolha entre muitas opgdes
[] a ficgao tdo bem feita que parece real
[ ] a competicéo
[ ] o combate/a luta
[] a possibilidade de criar coisas
[ ] a aventura

7. Durante um jogo, vocé (marque tantas alternativas
guantas vocé achar necessarias):
[ ] observa todas as possibilidades para depois agir;
[] presta ateng&do nos dados
[] planeja suas ac¢Bes
[ age com rapidez e agilidade
[] vai clicando sem se preocupar com o que pode exemt
[ ] avalia os riscos
[ ] toma decisdes
[ ] observa os resultados das suas decisdes
[] arrisca-se, permitindo-se errar antes de atingisaltado
final
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[ ] descobre as “manhas” por meio de suas tentativas

[ ] lida com diversas situa¢des ao mesmo tempo, coande
suas agdes

[] procura se lembrar de etapas vencidas em outjos @
tenta fazer parecido

[ ] experimenta novos jeitos para resolver um problema
[] troca conhecimentos e dicas sobre o jogo parabgsas
melhores estratégias

8. Diante de um jogo novo vocé (marque tantas

alternativas quantas vocé achar necessarias):

[ ] pede ajuda a algum colega para saber como jogar

[ ] busca ajudan-lineem sites

[ ] adquire revistas/manuais sobre o jogo

[ ] procura lembrar de jogos ja conhecidos para ifieanti

semelhancas

[] vai testando e, enquanto joga, descobre o queépr

feito.

9. Para ser boa num jogo, a pessoa deve (marquse tanta
alternativas quantas vocé achar necessarias):
[] ter coragem
[] ter destreza manual
[ ] ser agil
[] ter paciéncia
] pensar rapido
[ ] prestar atencdo em muitas coisas a0 mesmo tempo
[] ter boa memoéria
[] ser inteligente
(] saber prever
[] saber negociar
[] ser flexivel

10. Liste, em ordem, 5 de seus jogos preferidos:

agrONE
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11. Vocé acha que é possivel aprender alguma coisa com
os videogames? O qué? Dé alguns exemplos.

12. O que vocé acha mais divertido nos videogames?
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ANEXO 3

Nome:

Série:
Voceé joga The Sims?
() SIM () NAO
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ANEXO 4
Uma historia do The Sims

Se vocé joga The Sims, certamente ja reparou qupree
acontece uma historia. Vocé cria seus personagecije como
eles serdo e, em seguida, comecga a jogar, e eaits acontecem.

Vocé ja deve ter inventado muitas e muitas histoem
seus jogos. Cada pessoa inventa historias difsrexan os seus
Sims. Alguns gostam de histérias engracadas (quandotecem
VAarios imprevistos ou coisas que nao sao “normaisitros gostam
de historias bem longas e criam familias que vaag até ter
netos. Alguns gostam de inventar personagens bésnewulies,
outros gostam de fazer as suas ou as familias eles @oéprios
amigos. Enfim, da para jogar de varios jeitos eciim&r muitas
histérias legais.

Conte aqui uma histéria de um jogo (ou de uma phrtgo)
gue vocé tenha gostadauito de ter feito no The Sims. Algumas
dicas para vocé se lembrar dos detalhes da histéria

¢ Onde acontecia a histoéria?

« Como eram 0s personagens?

¢ O que eles faziam?

e Quais eram os desafios deles?

¢ Que problemas tinham?

e Como resolviam?

¢ O que aconteceu de mais marcante?

* Como isso aconteceu?

¢ 0O que foi feito?

¢ Como terminou o seu jogo?
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Sexo: () masculino () feminino

Idade:
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APENDICE

Por onde andam as pesquisas sobre videogames/jodes

computador e aprendizagem?

Tentando uma aproximacdo mais concreta com a questa
gue pretendo investigar, iniciei minha trajetémeno pesquisadora
fazendo um mapeamento das pesquisas sobre o aaspattr do
banco de Teses da Capes e da UFSC, nos niveis sieadioee
doutorado, no periodo de janeiro de 1998 a dezembr@008.
Comecei minhas buscas utilizando algumas palavragec
videogames; jogos eletrdnicos; cibercultura; joges rede;
videojogos; jogos interativos.

A partir do levantamento realizado, pude verificpre
estes termos se intercruzam e/ou se alternam egimgadamente
cem trabalhos (entre disserta¢cfes e teses), aunesfges trabalhos
os videogames séo, de alguma forma, exploradosi€€malguma
relacdo com as questdes que pretendo investigaartik da analise
das informagbes especificadas (titulo e resumo)nstatei
diferenciacdes entre os focos de abordagem.

Percebi que alguns trabalhos se voltam para asandé
aspectos técnicos (caracteristicas hipermidiatidas)videogames;
outros apontavam para a interatividade presenteidesgames e o
desenvolvimento de aspectos subjetivos; e outindaasugeriam

vinculagdes com a educacéo e a possibilidade deaisscold®.

2% Obviamente, isso ndo significa que haja uma rigitesses enfoques. Elementos de
um e de outro se misturam nos trabalhos, uma veaqnélise de um costuma supor a
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Para estabelecer vinculagbes mais precisas comaminh
proposta de investigacdo e, ao mesmo tempo, daplia
originalidade dos focos que pretendo investigastad® algumas

destas pesquisas.

Tem pesquisa que incentiva a aproximacdo dos videsnges

com a escola!

Algumas pesquisas se mostram bastante otimistas em
relacdo ao uso pedagogico dos videogames. Entegdenesses
jogos podem ter uso/aplicabilidade na escola ersageonvocam
a atencao dos professores para esta questao.

A dissertacao de Alan Queiroz da Costa, intitullsiddias
e jogos: do virtual para uma experiéncia corporal éucativa®’’,
embora ndo esteja restrita aos videogames (porggrecioma
também outras midias, como filmes, episddios de, Bvalisa as
possibilidades pedagdgicas do processo de viragdiz do jogo
presente nos videogames (e demais TICs) e propbe a
transferéncia/transformacdo destas para experiémcigoral
educativa na escola nas aulas de Educacao FisizatoDacredita
gue os jogos virtuais sdo de conhecimento dos slanem funcéo
disso, podem ser usados na escola como meio pakacio e
diversificacdo de movimentos. O estudo aborda igagsiente os

videogames, incentivando os professores para sprarem da

investigac@o de outro ou, por outro lado, parapi@tacdo de um aspecto no contexto
da pesquisa, pode se fazer necessario o aprofuntadeoutro.
2 Defendida em 2006 no Programa de Pés-Graduacaid@mias da Motricidade da
Universidade Estadual Paulista Julio de MesqulteoRRio Claro.
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linguagem desses jogos, a fim de ndo se tornarémeréveis ou
reféns dos alunos que as dominam com tranquilidade.

A pesquisa de Luiz Eduardo Ricon de Freitas, ilaiitaO
Role Playing Game e a escola: mdltiplas linguageng
competéncias em jogo — um estudo de caso sobre seirtdo dos
jogos RPG dentro do curriculo escold’® também aposta na
parceria entre videogames e escola como viavel oglupva.
Registra e analisa uma experiéncia na qual os jdgoBPG sé&o
usados experimentalmente, dentro do curriculo da @scola
particular do Rio de Janeiro, como forma de tradradhcriatividade
e a expressividade de alunos através do uso diplasilinguagens
e também como meio de promover o desenvolvimenteadadas
competéncias.

Em direcdo semelhante a dissertacdo de Julianaaylour
intitulada Jogos eletrbnicos e professores: Mapeando
possibilidades pedagégic4%’ apresenta

Os trabalhos de Rosana Maria MendesAs (
potencialidades pedagégicas do jogo computacionamSity 4),
de Antonio José Portella Marques RibeiRvédticas de leitura de
género do discurso videogame de Débora da Rocha Gaspar
(Jogos eletrbnicos: entre a escola elan housg e de André Lima
de AlvarengaGrand Theft Auto: representacéo, espacialidade e

discurso espacial em um videoganfé” assinalam relacées diretas

272 pefendida em 2006 no Programa de Pés-Graduac&manacio da Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

23 Defendida em 2009 no Programa de Pos-GraduacaBdroacio e
Contemporaneidade da Universidado Estado da Bahia.

24 Defendidos em 2006 (o primeiro) e 2007 no ProgrdeBos-Graduagio em
Educacéo da Universidade S&o Francisco, no ProgterRés-Graduag&o em Letras da
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com conteudos de disciplinas escolares. O trabdihdViendes
investiga estratégias que o0s sujeitos usam pares@ucdo de
problemas matematicos gerados pela estrutura, egediacdo
pedagdgica com 0 jogo computacional Simcity 4. &batho de
Ribeiro problematiza o fato de que os usuariosafjoges) tém
pouco ou nenhum conhecimento da lingua inglesacormseguem
realizar a leitura e interpretacdo dos enunciadgsjejos (em sua
maioria, em lingua inglesa). O trabalho de Gaspacd verificar
se, ao interagirem com os jogos eletronicos, estadade Ensino
Médio utilizam os conhecimentos da linguagem visoadiados
pela escola, para realizarem suas leitura de insageirabalho de
Alvarengatem como objetivo ampliar o escopo experimental da
geografia cultural, incorporando para sua area esqysa 0S
videogames, a partir da analise da construcdo miciedidade no
jogo Grand Thef As quatro dissertacdes, como € possivel
constatar, sugerem potencialidades dos jogos pamarendizado
dos conteldos escolares.

Embora ndo enfoquem o jogo dentro da escola, as tks
doutorado de Filomena MoitaGémes: contexto cultural e
curricular juvenil ), e Roger Tavaresv{deogames: brinquedos

do pés-humang?”®

oferecem suporte para um olhar positivo para
0s jogos do ponto de vista da aprendizag®loita se propde a

analisar o corpo de conhecimentos implicitos ptesemosgames,

Fundagao Universidade Federal do Piaui, no Progdenfs-Graduacédo em Educacéo
da Universidade Federal de Santa Catarina e nadPnagde Pds-Graduagéo em
Geografia da Universidade Federal do Rio de Jamespectivamente.
275 Defendidas em 2006 no Programa de Pés-Graduac&mlecacdo da Universidade
Federal da Paraiba e no Programa de P6s-Graduagdoraunicacéo da Pontificia
Universidade Catolica de S&o Paulo, respectivamente
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investigando habilidades, saberes, competéncidmegaatitudes e
comportamentos, relacionados a jovens que fregudatahouses
no Brasil e em Portugal. Ja Tavares analisa osjogmo modelos
interativos de entretenimento capazes de produf@itos

cognitivos.

Todos estes trabalhos, ao mencionar uma possivel
aproximagdo do videogame com a escola ou a suygermo nos
dois Ultimos citados) uma vinculagdo deste tipo dem
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sqaiasestabilizam
muitas das representacdes das instituicbes edasativbre o
assunto, sinalizando caminhos para os professoesima forma
ou de outra, parecem levantar a bandeira de qideogame pode,
de fato, favorecer processos de aprendizagem (a&s ide ser
considerado tdo somente um entretenimentos peregusejudicial

as pessoas).

Tem pesquisa que analisa os videogames, focando na

interatividade e construgdo da subjetividade

As pesquisas que investigam a interatividade dgssjo
destacando o seu potencial narrativo, se voltara parelevancia
destes como meios expressivos, como importanteamsecos de
socializacdo entre pessoas. Nesse sentido, ap@viaéncias da
possibilidade de os sujeitos interagirem por meas tistérias
contadas pelos videogames, problematizam questiesemtes a
ética, violéncia e consumismo, fazendo, com iseferéncias a

construcdo da subjetividade.
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A tese de Lynn Alves, intitulad&ame over: jogos
eletrénicos e violéncid®, teve como objeto de investigacdo a
violéncia presente no universo dos games e as raan@Mo 0S
jogadores a ressignificam e a existéncia ou namdetransposicao
dos contetdos apresentados para tela para o ootidiastes
sujeitos.

A dissertacdo de Ana Cristina Bariani Bica Rabello,
intitulada A comunicac¢do hipermidiatica das comunidades

jovens: caso Ragnarolon-line*’’

, tem por objeto o jogo eletrénico
Ragnarockon-line (um jogo exclusivamenten-line no qual as
trocas de informagdes e conhecimentos sdo umagamndssencial
a vitoria) e analisa as interacdes comunicaciodass sociedades
formadas a partir dessas relagbes (caracteristichs
relacionamento, padrées de formacgdo, codigos, nsEstale
representacao e linguagem adotados).

O trabalho de Fabrizio Augusto Poltroniddnfa relacéo
entre os parangolés e os jogos digitdi& busca estabelecer elos
entre a concepcdo de arte inaugural do artistalldrasHélio
Oiticica — com foco nos parangolés — e os videogaewfatizando
0S aspectos interativos de ambos.

A dissertacdo de Alexandre Machado de [$arativa e

interatividade em meios audiovisuagg, diferencia a narrativa

28 Defendida em 2004 no Programa de Pés-Graduac&mleoacio da Universidade
Federal da Bahia.
277 Defendida em 2006 no Programa de P6s-Graduaca@nemnicacéo da Pontificia
Universidade Catolica de S&o Paulo.
278 Defendido em 2006 no Programa de Pés-Graduacaganacao, Arte e Historia da
Cultura da Universidade Presbiteriana Mackenzie.
21 Defendido em 2007 no Programa de Pés-Graduacazidmsias da Comunicagéo da
Universidade de S&o Paulo.
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literdria da narrativa que permite interacdo, pedpdos

videogames, e sugere a criacdo de um jogo comicagid de
recursos narrativos (visdo geral, sinopse, descrigdos

personagens, descricdo do universo onde se padsatdaia,

argumento, descri¢cdo do funcionamento do jogo, meaalo jogo,
descricdo progressiva fase a fase, descricdo dg@spdescricdo
da diregcdo de arte).

O trabalho de Emmanoel Martins Ferreir&atnes,
imersdo e interatividade: novos paradigmas para uma
comunicacéo l4dicd®, se propde a analisar os diferentes modos
de funcionamento do videogame e suas implicacégproressos
interativos e imersivos de seus usuarios. Investgdre outros
aspectos, as possibilidades do uso do videogameriagdo de
narrativas interativas; novas formas de socialzagfiavés dos
videogameson-ling e suas implicagcbes nas subjetividades e
percepcbes de seus USUarios.

A dissertacéo de Cristiane Bittencoutbgos eletronicos:
deuses e deménios na formacédo do hom§f, busca investigar
como os videogames considerados violentos inflaemcina
formacgéo de habitos, atitudes, ética e valoresjodens de um
colégio do Rio de Janeiro.

O trabalho de Claddia Guimardes Gongalves

(Psicossomatica e tecnologia: stress em jogadores dn

28 pefendido em 2007 no Programa de P6s-Graduaga@oeminicagdo da
Universidade do Rio de Janeiro.
281 Defendida em 2006 no Programa de P6s-Graduac&menacéo da Universidade do
Rio de Janeiro.
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house$®) busca analisar o stress dos jogadores a partitsdo
prolongado dos jogos em rede tes housesA autora busca saber
se possiveis patologias (tais como perda da noeéerdpo, das
responsabilidades sociais, dos limites fisiologieodinanceiros)
podem se desencadear a partir do uso excessivpgius emlan
houses

O trabalho de Guilherme de Almeida Xaviém#égética
eletrolidica: a visualidade dialégica no multiversodos jogos

eletronicoy®®

analisa os videogames em funcédo da sua visualidade
interativa.

A dissertacdo de Carina Dellagiustindma viagem ao
mundo dos games: anlise das narrativas dos jogds apresenta
uma analise das caracteristicas hipermidiaticas eedacdo com os
jogos eletrbnicos educativos, fornecendo subsitiwa diferenciar
o tipo de jogo que, por vezes, é usado em escolgsgd usado
fora. Seu trabalho auxilia também no sentido de comapreenséo
mais aprofundada do objeto ao descrever videogamessuas
categorias e seu histérico.

Creio gque estas abordagens, ao tratar de quesféesntes
a interatividade e ao potencial narrativo dos jogdsem espaco
para pensar a vinculacdo dos videogames com apagaain, desde

gue nossa concepcao seja de uma aprendizagem aauitElda nas

282 pefendido em 2006 no Programa de Pés-Graduac@simlogia da Pontificia
Universidade Catéta de Sao Paulo.
283 pefendido em 2007 no Programa de Pés-Graduacaddesign da Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro.
24 pefendido em 2006 no Programa de Pés-GraduacaZidmias da Linguagem da
Universidade do Sul de Santa Catarina.
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interagbes sociais, que compreendem o0 meio (ca)teodmo
construtor do sujeito.

Nesse sentido, cabe destacar que, ao propor pensar
potencialidades e limites dos videogames em relagéo
aprendizagem, neste estudo, tive em mente quesf@mentes a
interatividade e ao potencial narrativo dos jog&sn outras
palavras, diante do espectro de modalidades desganes (acéo,
combate, movimento), o recorte escolhido para iestastigacéo
tinha como foco os jogos que tinham potencial derativas dentro
deles e que, por isso, possibilitam interatividadém disso,
acredito que este tipo de jogo, a0 movimentar agimagao,
potencializa os processos de aprendizagem. Sensim,ass
pesquisas que procuram analisar caracteristicasnhiglidticas dos
jogos e o desenvolvimento de aspectos técrficogecem pistas
importantes sobre o conteldo e a forma dos jogoau (gle
interatividade, potencial narrativo, complexidade resolucdo de
problemas, incremento nos atributos de imagem ¢ gsafbilidade,
aspectos ludicos, imersédo, agéncia, entre outiese tipo de
pesquisa auxiliou na definicdo de critérios parseolha do jogo

gue foi analisado em relacéo as questdes levantaedae estudo.
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