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Resumo

O presente artigo analisa as apropriagdes infantis em relacdo aos jogos eletrdnicos, atinando,
também, para as praticas expressas pelas criancas. Busca-se desconstruir os preconceitos
do campo cientifico e escolar referentes aos games, problematizando as relagdes entre o
instrumento midiatico e a educacdo. A amostra foi composta por trinta e uma criancas entre
aproximadamente 6 a 9 anos de idade que estudam em uma escola de Ensino Fundamental
localizada em Sao Lourenco, distrito da cidade de Cianorte (Parand), no ano de 2012. Os alunos
foram analisados por meio de tratamentos qualitativos em um estudo de caso no qual se utilizou
como metodologia entrevistas semiestruturadas, permitindo um dialogo “aberto” com as
criancas e a possibilidade de adaptacdo da entrevista de acordo com as eventuais informacoes
que foram encontradas no decorrer da investigacdo. Do ponto de vista teérico, foram utilizados
os conceitos de representacdo e apropriagdo propostos por Roger Chartier, bem como algumas
premissas da area da educomunicacéo.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Infancia. Educagao.

ABSTRACT
This paper intends to analyze the infant appropriations of electronic games, realizing, also,
to the practices expressed by the children. It seeks to deconstruct the prejudices of scientific
and educational field related to games, questioning the relations between this media tool and
education. The sample was composed by thirty-one children between, approximately, 6 and 9
years old studying at an elementary school located in Sdo Lourenco, city of Cianorte's district
(Parand), in 2012. Students were analyzed by qualitative approaches in a case study in which it
was utilized like methodology semi-structured interviews, allowing an “open” dialogue with the
children and the possibility of interview's adaptation according to any information that was found
in the development of the research. From theoretical perspective, it was utilized the concepts
of representation and appropriation suggested by Roger Chartier, as well as some premises of
educomunication’s field.
Keywords: Electronic games. Childhood. Education.
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1. Introducao

Na contemporaneidade, vemo-
nos rodeados por um mundo tecnolégico
e comunicacional no qual o acesso a
informacdo se torna cada vez mais facil,
rapido e encontra-se disponivel a parte
significativa das pessoas, atingindo nao
somente o publico adulto, mas também
infanto-juvenil. Neste cenério, observa-se
que, desde muito pequenas, as criancas sao
expostas ao universo midiatico, composto
por uma imensa variedade de informacdes,
desde propagandas em outdoors, na TV,
em panfletos, na Internet, entre outras
possibilidades. Constituimo-nos como
parte deste cenario, uma vez que nimero
significativo de pessoas se veste de acordo
com modelos prescritos por esse universo
comunicacional, com os quais se identifica
ou simplesmente se sente confortavel. Nesse
emergente meio ambiente comunicacional,
pode-se constatar uma mutagdo nos modos
de circulacdo do saber, que passa a ser
veiculado também por midias como a
televisdo e a Internet. Dessa maneira, o
conhecimento transcende os livros e os
ambientes escolares, tornando o aprendizado
continuo e ndo destinado apenas a criangas
e jovens (MARTIN-BARBERO, 2008).

Em meio a todas as modificacbes
tecnologicas e comunicacionais existentes
na sociedade, bem como nas transformacoes
ocorridas na maneira de viver, percebe-se
que a infancia também veio a adquirir um
novo carater, no qual as criangas tém “novos
brinquedos” e novas “brincadeiras” como,
por exemplo, os jogos eletrénicos. Como
demonstram Shiley Steinberg e Joe Kincheloe
(2004, p. 14), essas modificacdes geradas
na infancia exigem que examinemos as suas
causas. Nesse sentido, a pedagogia cultural’
“[..] enquadra a educagdo numa variedade

de areas sociais, incluindo, mas ndo se
limitando a escolar [...]". Como demonstra
Vera Barros de Oliveira (2000, p. 30), ao
discutir a importancia da tecnologia na
contemporaneidade:

[...]1 A evolucao das técnicas acompanha toda
a escalada social humana e faz parte inerente
também do desenvolvimento infantil. A
crianga sé se desenvolve se vier a se inserir
em seu meio, em seu tempo, em sua cultura,
inclusive com a utilizacdo eficaz e criativa de
sua tecnologia. Cada época tem sua riqueza
e desafios.

Assim, ndo ha como negligenciar o fato
de que estes artefatos culturais exercem
importante papel na formacao dos individuos,
uma vez que a psique humana se desenvolve
por meio do processo de insercdo do sujeito
na cultura e nas relacbes sociais (BOOK,
2004), principalmente da crianca, que estd
em processo de formacdo da identidade.
Como afirma Claudio Licio Mendes (2006, p.
16), “[...] participamos dos jogos constituindo
com eles relacdes diversas: construimos e
somos construidos por tais relagdes. Somos
convencidos, por meio das histérias, das
narrativas e dos personagens dos jogos, dos
prazeres e dos riscos [...]". Desta maneira,
deve-se levar em consideracdo que os seres
humanos constroem permanentemente a sua
identidade e, portanto, esta ndo é algo pronto
e acabado, estando em constante processo
de construcdo.

Considerando essas discussdes, a
escolha por analisar as apropriacdes? dos
jogos eletronicos relaciona-se ao fato deles
ganharem cada vez mais espaco e preferéncia
ndo sé entre o publico infantil, mas também
entre os adolescentes e adultos. Outra razdo
que justifica a escolha esta ligada ao crescente
debate sobre a insercdo dos videogames
na vida das criangas, incluindo o papel que
desempenham no comportamento social que
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os alunos desenvolvem no ambiente escolar.
Temos presenciado na sociedade niveis
de violéncia cada vez mais elevados e crimes
desumanos que escapam a compreensao
das causas que levam a determinadas
reagOes. Em meio a situacdo, geralmente os
instrumentos midiaticos, como a televisdo e
0s jogos eletrdnicos, sdo apontados como
causas para comportamentos socialmente
inaceitaveis, sem problematizar questoes
como a presenca ou auséncia da familia na
vida dos individuos ou as varidveis sociais e
econdémicas. Tendo em vista essas questoes,
serdo analisadas e problematizadas as
relagdes existentes entre jogos eletronicos,
educacdo, formacdo e sociedade. Procura-
se desconstruir preconceitos e estereétipos
negativos relacionados aos jogos eletronicos,
geralmente convertidos em “bodes
expiatérios” dos comportamentos nao
compreendidos socialmente. Busca-se
problematizar a ideia, geralmente repetida por
pais e professores acriticamente, analisando
a questado sob outro olhar e compreendendo
outras variaveis inerentes as apropriagdes dos
jogos eletronicos pelas criancas.
Considerando todos esses aspectos,
esta pesquisa tem por objetivo analisar
as apropriagdes dos jogos eletronicos por
criangas que subscrevem a faixa etaria de
aproximadamente seis a nove anos, em uma
escola de Ensino Fundamental localizada
em Sao Lourenco, distrito da cidade de
Cianorte (Parana), no ano de 2012. Para isso,
foi realizado um estudo de caso no qual os
alunos foram entrevistados por meio de um
questionario aberto (THOMPSON, 1998).
Vale ainda ressaltar que esta pesquisa teve
o apoio financeiro da Fundacdo Araucéria
de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (FAADCT/PR).

2. As midias eletrdnicas e o “desaparecimento”
da infancia

Neil Postman (1999), Steinberg e
Kincheloe (2004) abordam em suas obras
como a infancia constitui produto social e
cultural, pois foi construida historicamente.
Observa-se que a concepgdo de infancia e a
prépria crianca modificaram-se ao longo da
histéria. Atualmente, vivemos num periodo
de revolugdo tecnologica e comunicacional,
ocorrendo uma mutag¢do nos modos de
disseminacdo e circulagdo do saber, que
passa a ser veiculado por outras formas
além dos meios ditos escolares, académicos
e cientificos.

Nesse sentido, Postman (1999) afirma
que a televisdo revelaria segredos “nocivos”
a infancia, uma vez que disponibilizaria as
mesmas informacoes a todas as pessoas,
independente da idade. Segundo o autor
(POSTMAN, 1999, p. 93), “[..] as criancas
comecam a ver TV com atencéo sistematica
aos trés anos, idade em que tém seus
programas favoritos, podem cantar os
comerciais e pedem produtos que véem
anunciados”. As criancas sdo expostas
desde muito pequenas as programacoes
e comerciais ofertados pela televisdo, que
costumam revelar os ditos “segredos” da
vida adulta.

Em contrapartida as conclusoes de
Postman e partindo do conceito de
apropriacdo proposto por Chartier (2001),
embora a midia exerca influéncias sobre as
criancas, ou seja, construa representacoes
(CHARTIER, 1990) sobre comportamentos,
ela ndo possui o poder de “controla-las", isto
¢, de inculcar valores, crencas e costumes
que determinem a conduta do individuo
pelo resto de sua vida, como se ele fosse um
ser acritico e incapaz de construir leituras
de mundo. E necessério ir além dos olhares
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limitados e reducionistas, transcendendo os
preconceitos e buscando compreender a teia
de relagdes que envolvem a formacéo do ser
humano atualmente, pois somos pessoas
que constroem suas identidades no decorrer
da vida. O homem é sujeito histérico, como
aponta Alexei Leontiev (apud BOOK, 2004,
p. 267)

[...] ndo ha aptiddes e caracteristicas
especificadamente humanas que tenham sido
transmitidas por hereditariedade bioldgica;
todas foram adquiridas no decurso da vida por
um processo de apropriac¢do da cultura criada
pelas geracdes precedentes [...].

Diante disso, deve-se adotar um olhar
reflexivo e sensivel sobre a formacédo do ser
humano, principalmente na fase da infancia,
buscando conhecer e compreender os
multiplos fatores que agem sobre ela, sem
esquecer que cada pessoa é Unica e, por
isso, apresenta maneiras diferentes de ver,
sentir e agir sobre o mundo. Portanto, faz-se
necessario, ao analisar as praticas das criancas
em ambiente escolar, levar em consideracdo
todas as possiveis varidveis que influem em
seu comportamento.

Certos pesquisadores tém afirmado os
maleficios inerentes aos jogos eletronicos.
Valdemar W. Sertzer (2011) descreve alguns
dos possiveis efeitos sobre a satde do ser
humano, como, por exemplo: o excesso de
peso, problemas de atencdo e hiperatividade,
agressividade, comportamento antissocial,
medo, entre outros. Entretanto, os “possiveis
efeitos” ndo sdo causados necessariamente
pelos jogos eletrbnicos, mas por um conjunto
de fatores que os transcendem. Uma pessoa
pode jogar videogames, praticar esportes,
ser um bom filho, pai ou namorado e ser
saudavel. Nesse caso, os jogos eletronicos sdo
tomados como “bodes expiatérios”, levando
para a linguagem cientifica, sem maiores

problematizacdes, postulados reducionistas
do senso comum. Desse modo, ndo se
deve generalizar e muito menos classificar
0s jogos eletronicos e demais midias como
apenas nefastas ao ser humano, uma vez
que somos sujeitos constituidos pelas
relacoes estabelecidas com o nosso meio.
As mensagens mididticas podem sugerir
comportamentos, porém ndo ha como
negligenciar outras varidveis que podem
causar os problemas descritos.

As mensagens midiaticas podem sugerir
determinadas representacdes, mas ndo é
possivel determinar leituras estanques. Ha
uma série de fatores envolvidos nas relacoes
entre autor, texto e leitor, relembrando
que o ser humano ndo é uma marionete
ou um objeto passivo que apenas recebe
informacdes e as incorpora como verdades
absolutas que devem guiar sua vida. Pelo
contrério, de acordo com a cultura na qual
esta inserido, com o tipo de educacdo que
recebe, por meio dos seus “gostos”, com os
modelos com os quais se identifica e com
uma variedade de outros elementos que
constituem a sua vida, o sujeito se constréi
agregando uma série de caracteristicas,
elementos e valores, advindos de seu meio e
das possibilidades/oportunidades de acesso
que possui, 0s quais ddo origem ao processo
de construcdo e reconstrucdo da identidade
do ser humano que s6 termina com a sua
morte.

As estruturas mentais tornam-se mais
complexas de acordo com o desenvolvimento
da crianca. Isso ocorre principalmente
através do ludico, com o qual a crianca cria
conceitos a partir dos quais passa a enxergar
o mundo, ndo necessariamente o real,
mas a sua interpretacdo. Tendo em vista a
importancia das brincadeiras na constituicao
da personalidade infantil, é preciso atinar
para o papel dos games, que constituem
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formas modernas de jogos e brincadeiras,
mesmo que ndo exclusivamente calcados na
materialidade, como variaveis na estruturacao
do individuo.

Dentre as variaveis que influenciam a
rede de apropria¢des infantis, é possivel
destacar a escola e a familia. De forma geral,
as pessoas frequentam a escola durante
doze anos ou até mais, no caso daqueles
que optam pelo ensino superior. O tipo de
escola que frequentam, de professores com
0s quais tém contato fornecem subsidios,
caracteristicas que podem ser apropriadas
por meio do processo da identificacdo que,
por sua vez, permite, em parte, a constituicao
da identidade, ou seja,

[...] o que eu quero ser como mulher, por
exemplo, tem como referéncia varias mulheres
que foram importantes para mim, ao longo de
minha vida: é um amdlgama de caracteristicas
de minha mae, daquela professora tao
especial, da heroina de um romance e da mae
de uma amiga minha. Este é um modelo com o
qual me identifico e vou procurando construir
a minha identidade [...] (BOOK; FURTADO;
TEIXEIRA, 2002, s.p).

Tendo em vista essas consideracdes, ao
contrario do que afirma Postman (1999),
a midia ndo estaria fazendo a infancia
desaparecer. A infdncia, como categoria
social e cultural, estd se modificando,
acompanhando o processo de mudanca
histérica da sociedade. O universo infantil
vem incorporando novos valores, crencas,
maneiras de se vestir, brincadeiras, enfim,
criando novas maneiras de “ser crianca”.

3. As relagoes entre tecnologia e formagao
Na contemporaneidade, testemunhamos

uma “nova crianca”, que encontra na
midia uma forma de entretenimento e

aprendizagem. Como demonstra uma
pesquisa realizada em doze paises por
Millward Brown (apud RIDOLFI, 2010), as
criancas brasileiras de quatro a doze anos
lideram o ranking de acesso a Internet,
passando cerca de treze horas online por
semana. Do tempo consumido conectado, a
maior parte é passada em jogos e similares.
De acordo com a Internet World Stats (2011),
1,96 bilhdo de pessoas tinham acesso a
Internet em junho de 2010, o que representa
28,7% da populacdo mundial. E possivel que,
desde entdo, a cifra tenha crescido.

Como vimos, é no periodo da infancia
que o ser humano constréi grande parte
dos seus conceitos. Portanto, o meio social
no qual a crianca vive, as relagdes que
estabelece e os meios aos quais tem acesso
desenvolvem importante papel na construcao
da sua personalidade, na sua forma de
enxergar o mundo e de agir. Geralmente,
as criancas, desde o seu nascimento, sdo
"bombardeadas” por todo esse universo
midiatico, pois desde muito pequenas sdo
expostas a propagandas de TV, aos outdoors,
muitas vezes aos shoppings, as marcas
famosas, enfim ao nosso mundo.

Pelo fato da maioria dos pais, em virtude
do mercado de trabalho, ficar fora de casa
o dia todo, as criancas geralmente passam
longas horas em frente a televisdo, aos
videogames, a Internet, entre outros meios.
Isso acaba por se tornar um dos meios pelos
quais a crianca “conhece o mundo”, tendo
acesso a varias informacbes e construindo
conceitos diferenciados sobre diversos
assuntos. Paralelamente a familia, a televisao
e outros meios midiaticos vém instruindo as
criancas fora da escola, tornando a midia
uma terceira instituicdo educacional. Esses
meios de comunicacdo constroem uma gama
de cultura e, portanto, de conhecimentos,
a partir dos quais as criancas aprendem e
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muitas vezes reconstroem suas experiéncias
(STEINBERG; KINCHELQE, 2004).

Assim sendo, contemporaneamente é
praticamente impossivel dissociar a infancia
dos desenhos animados, dos filmes infantis,
dos brinquedos, dos jogos e até mesmo
do computador, uma vez que a tecnologia
se faz tdo presente em nossas vidas. Nesse
contexto informacional e comunicacional,
estamos rodeados e somos constituidos por
um mundo tecnolégico no qual sédo diversos
os meios que auxiliam o ser humano a realizar
determinadas tarefas no seu cotidiano,
assim também como existem aqueles que
desenvolvem a funcédo de entretenimento.

Segundo Maria Lucia Lemme Weiss
(1992, p. 4) “[...] triste é a escola que ndo
acompanha o mundo de hoje, ignorando
aquilo que seu aluno j& vivencia fora dela
[...]1", pois a evolugdo cientifica e tecnolégica
geralmente é apreendida pelas criangas
e adolescentes “rapidamente”, chegando
até elas na grande maioria das vezes pelos
meios de comunicacdo que se encontram
disponiveis socialmente. Nesse cenéario
informacional e comunicacional, em nosso
cotidiano e por meio de nossas experiéncias,
observamos que a crianca carrega dentro de si
uma curiosidade inata e natural por conhecer
o mundo a sua volta. Ela se vé rodeada por
todo esse ambiente, descobrindo realidades
diferentes e incorporando diversos tipos de
conhecimentos que muitas vezes extrapolam o
conhecimento dito escolar. Em contrapartida,
de forma geral, a instituicdo escolar em
seu conjunto (estrutura/organizacdo fisica,
organizacdo curricular, metodologia, entre
outros) perto das novas tecnologias, adquire
um carater antigo e ultrapassado.

Diante do contraste entre escola e midia,
torna-se necessario repensar as metodologias
utilizadas em sala de aula, sendo importante
que direcionemos os nossos olhares para

0s meios que vém ocupando O espaco e a
preferéncia das criancas. Como sujeitos da
educacdo que constituimos e ao mesmo
tempo somos constituidos, devemos levar
em consideracdo os multiplos fatores que
de alguma maneira interferem na educagao
e na aprendizagem dos educandos, no que
se refere tanto ao aspecto escolar quanto ao
conhecimento informal, ou seja, aquele que
aprendemos e utilizamos no cotidiano.
Nesse sentido, Priscila Kalinke da Silva
(2012, p. 45) argumenta sobre a importancia
de pais e educadores realizarem de forma
adequada uma educacdo voltada para os
meios que possibilitem o desenvolvimento da
competéncia critica e reflexiva das criancas e
jovens. Segundo a autora, a mediacdo ndo é
um trabalho a curto prazo, devendo ser uma
pratica constante no processo de educacgao
para que se formem sujeitos criticos do
processo de comunicacdo. A instituicdo
escolar, nesse ambito, constitui-se como um

[...] local proficuo para este processo de
mediacdo, contanto que haja esforco dos
agentes escolares para uma pratica pedagogica
que vise a produgdo critica e criadora do aluno.
E, ainda, neste local, onde as discussdes sobre
temas cotidianos dos alunos — como a midia
— sdo realizadas, seja dentro da sala de aula,
ou no patio da escola [...].

Os professores devem fazer dos meios
de comunicacdo seus aliados no processo de
ensino e aprendizagem. Entretanto, observa-
se certa resisténcia de “[...] muitos professores
na utilizacdo da midia como recurso
pedagogico, ou o emprego equivocado dos
meios, como por exemplo, para substituir
um professor que faltou na escola [...]"
(SILVA, 2012, p. 42). Realizar a educacdo
para os meios se constitui um desafio tanto
para os pais quando para os educadores, 0s
quais devem estar atentos aos meios e aos
conteddos que as criangas tém acesso, uma
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vez que, como demonstra Mendes (2006),
0s jogos eletrénicos converteram-se em
artefatos que tomaram certa forca social,
cultural e econdémica, pois estdo envolvidos
com o markentig, o consumo, a midia e
a Internet, mas também com a escola, a
educacdo e com o nosso cotidiano, enfim,
com a nossa vida. Assim, a maneira como
o conhecimento é adquirido e disseminado
na atualidade termina por assumir outras
caracteristicas, uma vez que a tecnologia se
torna um dos veiculos de acesso.

Autores como E. Y. Kashiwakura (2008)
defendem que os jogos eletronicos permitem
o desenvolvimento de competéncias
cognitivas nos individuos, auxiliando na
aprendizagem de outros idiomas como, por
exemplo, o inglés, entre outras possibilidades.
Enfim, os jogos eletrénicos auxiliam o sujeito
na construcdo do conhecimento ao mesmo
tempo em que o levam ao entretenimento
jogando e superando os desafios. Como
demonstra Kashiwakura (2008, p. 29)

[...] Em termos mais especificos, o conceito
de jogo pode ser relacionado com o ludico,
com um sistema de regras formais, com a
capacidade humana de brincar, tornando assim
um instrumento que faz com que os jogadores
adquiram conhecimento e aprendizado [...].

Os sujeitos constroem as mais
heterogéneas relacées com os jogos
eletrénicos, uma vez que estes educam
quem joga de alguma maneira (MENDES,
2006). Assim, sdo criados e recriados diversos
sentidos e interpretacdes pelo jogador, o qual
se apropria dos contelidos e informagoes
presentes nos jogos de diferentes formas.
Desse modo, cada individuo apropria-se dos
discursos contidos nos jogos de maneiras
distintas.

Tendo em vista a discussdo, os argumentos
de Postman (1999) sobre o desaparecimento

da infancia relacionando o fenémeno as
midias devem ser problematizados. Como
demonstra Fernanda dos Santos Rocha
(2012, p. 5), a TV, especialmente os desenhos
animados e os outros meios comunicacionais,
ndo devem ser considerados os “viloes”
da histéria, ja que “[...] ndo determinam
comportamentos, dependendo, antes, da
leitura de cada individuo no interior de certos
contextos histoéricos [...]". A autora discute a
apropriacdo do discurso midiatico feito por
um grupo de vinte e duas criancas. Segundo
os resultados obtidos pela autora, as criancas
ndo sdo “seres" alienados a tudo aquilo que
a midia Ihes impde. Pelo contrario, assistem
desenhos animados, mas também brincam,
estudam, passeiam e leem livros, construindo
e reconstruindo sentido sobre as informacdes
que tém acesso. Ou seja, os individuos, em
especifico as criancas, ndo sdo seres passivos
que apenas recebem os contelidos “prontos
e acabados": elas também sdo leitoras dos
mesmos, selecionando programas, desenhos,
filmes, seriados, jogos, roupas, brinquedos,
enfim, os produtos que querem consumir.

4. Procedimentos metodolégicos

Tendo em vista essa discussdo, para
a realizacdo da investigacdo cientifica,
foram utilizadas como amostra trinta e um
estudantes de aproximadamente 6 a 9 anos
de idade que estudam em uma escola de
Ensino Fundamental, os quais atendiam aos
requisitos solicitados para a pesquisa, ou seja,
participaram voluntariamente, tendo acesso
aos videogames e/ou jogos eletronicos e
com a permissdo de seus responsaveis. Com
estes alunos foi desenvolvido um estudo
de caso a partir da aplicacdo de entrevistas
semiestruturadas para que ocorresse maior
interacdo com os entrevistados sendo os
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dados coletados e analisados por meio
de tratamentos qualitativos. Esse tipo
de entrevista permite que o pesquisador
estabeleca um didlogo “aberto” com
os entrevistados sem se prender a um
questionario fechado, permitindo que a
entrevista possa ser adaptada de acordo
com as eventuais informagdes que sejam
encontradas no decorrer da investigacdo. E
valido recordar que a execucdo da pesquisa
foi aprovada pelo Comité de Etica da
Universidade Estadual de Maringd, pelo
processo n° 4870/2011.

A coleta de dados foi realizada na
biblioteca da escola, por meio de observacoes
e conversas com as criancas. O contetdo
da entrevista foi gravado com gravador de
som digital e posteriormente transcrito. O
trabalho ocorreu no periodo da tarde em
duas semanas devido a grande quantidade
de criancas e a metodologia escolhida, uma
vez que a entrevista semiestruturada exige
do investigador mais atencdo as respostas
fornecidas pelos alunos, pois, apesar da
utilizacdo do questionario nas entrevistas, as
perguntas devem ser flexiveis, adequando-
se as respostas dos entrevistados sempre
que necessario para que ndo haja um
direcionamento enviesado por parte do
pesquisador. Assim, priorizou-se a concessao
de liberdade aos discentes entrevistados
para que expressassem suas opinides sobre
as questdes envolvendo os jogos eletrdnicos.

Aescolha pelo periodo vespertino ocorreu
devido a oferta de um publico jogador
maior e mais diversificado em relacdo a
faixa etaria, uma vez que neste periodo s6
estudam criancas que moram no distrito
e por isso tém mais tempo para dedicar-
se aos jogos eletronicos. O fato de ter
trabalhado na instituicdo em 2010 também
me ajudou a tomar essa decisdo, uma vez
que conhecia os professores, funcionarios e a

maioria das criangas que foram entrevistadas,
tendo também o conhecimento dos
comportamentos e desempenho escolar
destes Gltimos. Desse modo, nédo foi dificil
estabelecer didlogo com as criangas, os
professores e a equipe pedagogica.

Notou-se grande interesse por parte
dos alunos em participarem das entrevistas,
pois alguns deles acharam que iriam jogar
jogos eletronicos na escola e outros ainda
decidiram participar depois que se iniciou
a coleta de dados devido aos comentarios
dos seus colegas de sala relatando as
experiéncias. Dessa forma, pode-se perceber
que as entrevistas despertaram o interesse e a
curiosidade das criancas, pois mesmo ap6s o
encerramento da pesquisa alguns alunos que
me viam na escola ou na rua perguntavam
quando eu voltaria para entrevista-los
novamente.

Alguns dos questionamentos realizados
foram os seguintes: quais jogos os alunos
tém acesso; quanto tempo dedicam a essa
atividade diariamente; o que mais gostavam
nos jogos eletrénicos; se os pais jogavam
com eles ou s6 os observavam, entre outras
indagac¢des. Lembra-se que, no decorrer
das entrevistas, algumas questdes foram
alteradas e mesmo surgiram outras de acordo
com as informacdes recebidas.

4.1. Analise das entrevistas

Na tabela a seguir se encontram
a série, a idade, a quantidade e o total de
criangas que compuseram a amostra para
esta pesquisa:
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Tabela 1 — Série escolar, faixa etaria e quantidade de criancas entrevistadas
Série Faixa etaria (anos) Quantidade de criangas
1° ano 5 2
9
2°ano 7 7
3°ano 8 4
4° ano 9 9
Total: 31

Os jogos eletronicos citados pelos
entrevistados foram "“jogos de vestir roupas
na boneca", “corrida de carros, de motos e
de bicicleta”, “montar carros”, “Hot Weels",
“Bob Esponja”, “Batman e Robin", “Ben 10",

“jogo de caminhonete de rally”, “jogo de robo
e de dinossauro”, “GTA", “Mario Bros", "jogos
deluta”, “Futebol”, “Guitar Hero", “Resident
Evil", "WWE", “lutas marciais", “jogos de
skate", “jogo de sinuca”, “aluno e professor”,
“jogo do Sitio do Pica-Pau Amarelo”, “Scooby
Doo", “Crash" e “Transformers”, entre outros.
Percebe-se que certos alunos ndo citam
os nomes dos jogos propriamente ditos,
mas o género de forma geral. Além disso,
esses games sdo jogados em diferentes
plataformas, como videogames propriamente
ditos, computadores e celulares, entre outros
dispositivos.

O jogo eletrénico mais citado
foi "GTA", sigla para “"Grand Theft Auto”,
disponivel em computadores e consoles.
Atualmente, existem varias versdes do game.
Segundo Nadja Carvalho e Daniel Abath

(2010, p. 38), 0 jogo é famoso

[...] pela prevaléncia de temas politicamente
incorretos e por representagdes da vida
urbana norte-americana. No curriculo de
sua produtora, a Rockstar Games, figuram
jogos como Bully, ou mesmo o sanguinario
Manhunt, titulo proibido em diversos paises
no mundo, atestando a preferéncia da
desenvolvedora por abordagens da violéncia,
assédios morais, psicopatias e realidades
socioculturais em seus jogos.

O titulo Grand Theft Auto significa, em
portugués, “grande ladrdo de carros”,
remetendo-se diretamente a principal
caracteristica do jogo: a possibilidade, desde
o GTA 1 lancado para computador, até o
atual GTA 1V, de roubar carros presentes no
espaco virtual. Com a evolugédo das versoes, o
criminoso protagonista (o avatar) pode, além
de roubar, matar, agredir e transgredir as leis
e normas sociais em ambientes urbanos. Por
esses motivos, 0 game tem classificacdo adulta
e costuma ser taxado como dispositivo de
influéncia as mas condutas.

Apesar de alguns jogos mencionados,
como "GTA" e "Resident Evil", apresentarem
conteddos inadequados para as criancas,
nenhuma delas afirmou que se tratava de um
jogo violento ou algo similar. Somente trés
alunos de nove anos mencionaram a violéncia
durante a entrevista. Segundo eles (SANTOS,
2012): “[...] Tem uns jogos de skates que nos
ensina manobras e uns de lutas que ensinam
muitas coisas mdas, mas eu nao gosto deles
muito ndo[...]". Segue o didlogo com o outro
aluno (SANTOS, 2012):

Entrevistadora: Vocé gosta de jogar
videogames?

Aluno: Mais ou menos.

E: Por que mais ou menos?

A: Por que eu acho que alguns tém muita
violéncia.

E: Tém muita violéncia?

A: Tipo de tiro. (...)

E: Quem que falou pra vocé que o videogame
é violento?

A: Por que meu pai baixou um joguinho dai
eu sei.
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E: Aivocé vé ele jogando?

A: Aham.

E: E de tiro, de matar as pessoas?

AE.

E: Mas por que vocé acha violento?

A: Porque, ai porque eles vai e mata a pessoa.

Notou-se nas entrevistas, que esses alunos
desenvolveram certos valores em torno do
“certo” e do “errado”, para eles a violéncia
é algo “ruim". Apesar disso, percebeu-se
que as criancas entrevistadas selecionam os
jogos eletrénicos de acordo com aquilo que
acreditam ser o “mais legal” e/ou divertido.
As outras criancas que afirmaram jogar os
mesmos jogos ou similares, em momento
algum mencionaram que eram violentos. Ao
contrdrio, disseram que é “[...] Muito legal
[...]"; “[..]1 Todo joguinho ndo é violento, todos
sdo legais [...]" (SANTOS, 2012).

Observa-se que as criangas ndo se
assustam com as cenas de violéncia, com
os “zumbis" ou monstros presentes nos
jogos. Algumas delas falaram com muita
naturalidade sobre esses tipos de jogos como
se estivessem falando sobre qualquer outro
assunto. Cabe levantarmos os seguintes
questionamentos: elas ndo teriam construido
uma nocdo de violéncia? Ou viveriam num
mundo téo violento que os jogos eletronicos
perdem seu impacto? Os jogos virtuais
sdo considerados irreais e, portanto, ndo
efetivamente violentos?

Outra crianca de nove anos, ao ser
questionada sobre um jogo considerado
“violento", afirmou que seu jogo predileto
era "Resident Evil". A série, criada pela
CAPCOM para uma série de plataformas,
desde videogames a computadores, enfoca
ambientes nos quais pessoas sdo infectadas
por virus, tornando-se zumbis (nos trés
primeiros titulos da série), ou por parasitas,
perdendo a sanidade (nos trés tltimos jogos).
“Resident Evil" envolve uma atmosfera de

suspense, terror e acdo, perpassado por grau
significativo de violéncia.

Retornando a entrevista, segue o didlogo
entre a autora e o aluno:

E: E qual é o seu preferido?

A: Resident Evil.

E: Por qué?

A: Por que tem que ajudar, tem vez que tem
que ajudar cachorro, tem vez que tem ajudar
as pessoas, tem que matar o zumbi.

E: Vocé acha legal matar zumbi?

A: Sim.

E: £, por que vocé acha legal matar zumbi?
A: Por que tem que ajudar as pessoas (SANTOS,
2012).

Observou-se que a crianga ndo considera
errado “matar zumbis" no jogo, uma vez que
ao fazer isso estaria “ajudando as pessoas”,
além de seguir as regras e objetivos. A
respeito disso Rayner Lacerda (2012, s.d.)
afirma que

[...] games como o ja citado GTA, contribuem
para que o seu filho, desde pequeno,
desenvolva noc¢oes de certo e errado. Por
mais que ele se divirta atropelando pedestres e
assaltando bancos no mundo virtual, desligou-
se o console e pronto, a vida continua, s6 que
muito mais divertida [...].

Lacerda (2012) e Carlos William Ferreira
de Lima (2008, p. 22) defendem que a
prética dos jogos eletronicos é uma atividade
divertida, saudavel e prazerosa, pois se
constitui em "“[...] elemento de diversao,
aprendizado e ligacdo entre individuos [...]".
Além disso “[...] os videogames servem
como uma espécie de valvula de escape
para a agressividade, e ndo como mola
propulsora [...]" (LACERDA, 2012, s.p.).
Entretanto, quando as criangas ndo conhecem
outras formas de se divertir além dos jogos
eletrénicos ou ndo sabem diferenciar entre a
realidade e a fantasia, nesses casos podem
surgir problemas. Torna-se fundamental que
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pais ou responsaveis orientem as criangas
de forma adequada. O professor também
desempenha papel fundamental nesse
processo, uma vez que

[...] a escola ndo se reduz apenas a um lugar
de aprender, mas é um local de crescimento,
um espaco de experimentar conhecimentos
e integrd-los aos conhecimentos ja existentes
para saber utiliza-los em situacdes especificas
da vida prética [...] (NEGRAO, 2010, p. 76).

A respeito disso, Orozco argumenta
sobre a necessidade de se educar para os
meios midiaticos. Segundo o autor, essa
educacdo deve ser alcancada pelo processo
de mediacdo pedagogica em relagdo as
midias, que “[...] deve ser realizado entre
0s meios de comunicacgdo, as instituicoes
educativas e os processos de recepcdo de
mensagens que envolvem os estudantes
[...]" (OROZCO apud SILVA, 2012, p. 36),
visando desenvolver a autonomia critica do
aluno, valorizando a reflexdo e o didlogo,
com o objetivo principal de educar para a
cidadania, possibilitando aos educandos o
conhecimento de seus direitos, permitindo-
Ihes refletir sobre sua realidade e atuando
como protagonistas sociais. Nesse sentido,
os pais e os educadores devem estar atentos
ao assunto, abandonando preconceitos e
buscando conhecer mais sobre as midias
eletronicas, para que possam orientar as
criancas da melhor maneira possivel.

Das trinta e uma criangas entrevistadas,
somente quatro afirmaram que deixam de
estudar para jogar, levando-nos a refletir
sobre a funcdo dos pais ou responsaveis que
deveriam atentar para questées como essa.
Uma crianca ainda afirmou que seus pais ndo
“ligam" muito para os jogos que ela joga.
Somente oito das criangas afirmaram que
0s seus pais (@ mae, o pai ou os dois) jogam
com eles e observam que tipo de jogos estdo

jogando, o restante afirmou que jogam com
parentes e/ou amigos. Ou seja, embora o
acompanhamento dos responsaveis seja
fundamental, isso foi indicado por apenas
um terco dos entrevistados. No decorrer da
entrevista, pode-se constatar que a maioria
dos pais ou responsaveis pelas criancas,
possivelmente em virtude do trabalho, ndo
tém muito tempo disponivel para dedicarem
a atencdo adequada as criancas. Como nos
relatou uma crianca de seis anos: “E: Os seus
pais jogam com vocé? A: Ndo, eles tém muita
coisa pra fazer [...]" (SANTOS, 2012).

A respeito disso Barros (2009, p. 94)
argumenta que

Quando esses pais contemporaneos retornam
de seus trabalhos, j4 cansados e muitas
vezes irritados, ndo dao conta de mediar as
informacdes que seus filhos adquirem na
escola, nos meios de comunicacdo e na propria
convivéncia social. Além disso, o tempo gasto
com os filhos diminuiu significativamente.
Entretanto, o que queremos refletir ndo é sobre
a quantidade de tempo e sim a qualidade, isto
porque é sabido que devido as transformacdes
econdmicas é quase impossivel que [se]
consiga passar tempo integral com os filhos.
O tempo que a maioria das familias separa
para conviver com seus filhos é muitas vezes
emprestado a televisdo e ao computador e,
quase sempre, cheio de lamentagoes.

Portanto, deve-se observar o
contexto historico, social e econdmico no
qual as familias estdo inseridas. E preciso
compreender o porqué dos responsaveis
agirem de determinada maneira: eles ndo
dedicam tempo e atencdo adequadas aos
filhos somente porque querem? Né&o se
estd afirmando que o meio determina o
comportamento e escolhas do individuo,
mas que existem indmeras dificuldades
cotidianas para que os sujeitos desenvolvam
suas funcdes de pais e maes com qualidade.
Entretanto, apesar de constituir empecilho,
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isso ndo deve se converter em pretexto para
justificar a auséncia na educacédo dos filhos.
N&o ha como deixar de lado ou ignorar a
questdo, uma vez que a familia desempenha
fungdo essencial para a construcdo do sujeito,
isto é, dos seus habitos, costumes, crencas,
atitudes e comportamentos. Juntamente a
ela, principalmente a escola, a religido e os
circulos de amizades vém complementar essa
construcdo, permitindo que o individuo tenha
contato com outras culturas, com outras
formas de enxergar, ser e agir no mundo.
Segundo Barros (1987, p. 55), “[...] os pais
e as condi¢oes do lar moldam a crianga em
seus primeiros anos de vida [...]".

A familia representa base fundamental
sobre a qual a crianca ird se apoiar, construindo
a sua personalidade e desenvolvendo as
suas relacées com o mundo que a cerca,
consigo mesma e com as pessoas que tem
contato. Refletindo sobre essas questdes, no
decorrer da aplicacao das entrevistas, pode-se
constatar que os jogos também se constituem
como elemento de socializacdo. Como
demonstra E. Y. Kashiwakura (2008, p. 19),

[...1 No mundo dos videogames, alguns jogos
impdem a seus jogadores a necessidade de
busca pelo conhecimento para que possam
vencer os desafios que lhes sdo apresentados.
Desta forma, eles acabam desenvolvendo
habilidades cognitivas.

Os jogadores procuram interagir com o seu
circulo de amizades, pesquisando, descobrindo,
respeitando regras, abrindo portas, coletando
dicas que os games fornecem, lendo revistas,
listas, sites, férum, emails e blogs [...].

Observou-se especialmente que
parte significativa das criancas imita alguns
personagens de jogos eletronicas nas
brincadeiras que realiza dentro e fora do
ambiente escolar. Nota-se também, por
meio das entrevistas, que os jogos eletrnicos
constituem uma brincadeira contemporéanea

que vem ganhando cada vez mais espago
e preferéncia principalmente no publico
infanto-juvenil. Brincadeira que pode ocorrer
tanto pelo ato de jogar os jogos eletronicos
em computadores ou pelos videogames
propriamente ditos, quanto pela transposicdo
dos jogos para as brincadeiras tradicionais,
como as mencionadas pelos alunos.

Um educando afirmou que joga “[...] s6
por diversao [..]" (SANTOS, 2012), ja outra
aluna postulou que gosta mais de jogar “[...]
porque a televisdo ndo tem nada o que fazer”
(SANTQOS, 2012), isto é, ndo permite que ela
participe como acontece nos jogos. Percebe-
se, neste trecho, que a aluna estd aludindo a
possibilidade de interatividade inexistente
ou limitada nas midias tradicionais, como
a televisdo e o radio. A interatividade
configura-se em uma tendéncia dos meios
de comunicacgdo atuais, especialmente
com a chamada Web 2.0, que aumenta a
interatividade com o usuario e possibilita
a cada leitor tornar-se autor, produzindo
mensagens e ndo somente consumindo-as
(SILVA, 2012). Segundo Lima (2008, p. 99),

[..] Eainteratividade que possibilita ao gamer
participar da histéria e definir rumos para
que alcance seus objetivos dentro do jogo,
sejam eles conquistar pontos, ganhar corridas,
derrotar inimigos ou mesmo fingir ser um
personagem desvendando os segredos do jogo
durante o tempo em que participa dele [...].

A interatividade possibilita também ao
jogador mudar os rumos de seu personagem.
Isso garante que as suas decisdes sejam
apresentadas na tela do jogo, definindo
se o jogador ird conseguir conquistar os
objetivos do jogo ou ndo: “[...] sem essa
interacdo de jogador e personagem o
jogo ndo se processa [...]" (LIMA, 2008, p.
100). Essa interatividade vem aumentando
nas novas geracoes de consoles e jogos
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que sdo lancados no mercado. Os sons
presentes nos jogos também sdo elementos
importantes, pois estes aumentam a sensacao
de imersdo, ressaltando o realismo das cenas
e integrando-se a visualidade dos gréficos.
Assim, o jogo se torna uma experiéncia mais
realista se comparado com midias como a
televisdo e o radio.

Outro elemento essencial nos jogos
eletronicos diz respeito a sua narrativa, que
geralmente possui comeco, meio e fim. Deste
modo, “[...] 0 jogo pode ser uma forma de
contar uma historia, respeitando as regras
[...]1" (LIMA, 2008, p. 107) mencionadas.
Aos gamers é "[...] dada a possibilidade de
construir passo a passo a histdria, ao mesmo
tempo em que traz o desafio do jogo em
que o faz de conta, a simulacdo e a narrativa
dividem espaco [...]" (LIMA, 2008, p. 108).

Outro aluno afirmou que prefere assistir
televisdo e estudar a jogar jogos eletrénicos,
contudo ele alegou que gosta de jogar e
que considera esta atividade como um
“passatempo”. Quando “[...] ndo tem
nada, ndo tem o que fazer [...]" (SANTOS,
2012) ele joga. Sobre a questdo dos jogos
eletronicos serem ou ndo educativos, apenas
trés alunos de nove anos souberam explicar e
exemplificar suas opinides. Um deles afirmou
que aprende manobras de skate por meio da
imitacdo do jogo. Neste caso o alunoimita as
manobras do jogo.

As respostas sugerem que as crian¢as nao
sdo "seres” alienados a tudo aquilo a que tém
acesso por meio das midias eletronicas. Pelo
contrario, elas assistem desenhos animados,
jogam jogos eletrénicos, mas também
brincam, estudam, passeiam e leem livros,
construindo e reconstruindo sentido sobre
asinformacées que acessam. De acordo com
Silva (2012, p. 36)

[..]1 A recepcdo, portanto, consiste em um

processo no qual os sujeitos sdo agentes ativos
no processo de comunicagdo, atuando mais
que receptores, mas produtores e autores,
ndo se restringindo a receber mensagens
passivamente, como se fossem meros
consumidores do produto produzido pelo
emissor, sem produzir estimulos algum.

Os meios de comunicacdo
se constituem como campos simbélicos de
interacdo pelos quais os sujeitos constroem
e compartilham significados. Segundo Silva
(2012, p. 36), "[...] esse processo de interacdo
se realiza ainda por meio de narrativas
e as significacdes propiciadas por elas,
configurando-se como um campo de acdes
que possibilitam a aprendizagem[...]". Nesse
sentido, Gardner (apud KASHIWAKURA,
2008, p. 51 e 52) afirma que "[...] cada
individuo possui uma maior ou menor
capacidade de inteligéncia desenvolvida
[...]1", as quais sdo classificas em sete grupos,
sendo eles: Logico-Matematica, Linguistica,
Musical, Espacial, Corporal-Cinestésica,
Interpessoal e Intrapessoal. De acordo com
Kashiwakura (2008), a escola deve auxiliar a
desenvolver essas inteligéncias, valorizando-
as na aprendizagem. Segundo ele, o uso de
videogames desenvolve habilidades visuais,
motoras, aprimoramento da autoestima,
responsabilidade, interpretacdo de textos,
sociais, lideranga, concentragdo e raciocinio.

5. Consideragdes finais

Os jogos eletronicos tém sido culpados
pelos “maus comportamentos” expressos
pelas criancas segundo o senso comum.
Eles ndo sdo “inocentes” e seria inadequado
afirmar que o publico infantil possa jogar
qualquer titulo independente do contetido ou
da classificacdo etaria. Recomenda-se, antes,
que sejam respeitadas as classificacdes e que
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os conteidos dos jogos sejam bem analisados
pelos pais e que os mesmos facam a mediacao
de toda essa informacdo que seus filhos tém
disponivel. Apesar dessas recomendacoes
(cabiveis, alids, a qualquer tipo de midia,
inclusive os livros), os jogos eletronicos
contribuem para o desenvolvimento de
habilidades como aquelas citadas por
Kashiwakura (2008). Eles ndo podem ser
considerados “os grandes vilGes da historia”,
ja que qualquer contetdo midiatico ndo
determina comportamentos, uma vez que
os receptores apropriam-se de forma ativa
das informacoes, construindo sentidos e
convertendo-os em praticas de maneiras
diferenciadas. Por isso, as relacdes com os
jogos eletronicos devem ser compreendidas,
problematizadas e avaliadas juntamente
as demais relacdes que os envolvem e a
constituicdo do ser humano.

Como visto, é essencial questionar o
papel da familia, uma vez que ela é ou
deveria ser responsavel pela formacdo das
criangas, devendo mediar os contetidos aos
quais tém acesso. Os pais ou responsaveis
tém por obrigacdo acompanhar os jogos
eletronicos que seus filhos ou dependentes
jogam, conversando com eles e ensinando-
0s. Também é fundamental que os pais e
professores desenvolvam uma mediagdo
voltada para os conteldos que as criancas
tém acesso, divisando realidade e fantasia e
discutindo valores.

Aauséncia familiar deve ser compreendida
em seu contexto historico, social, econémico,
politico e cultural. Para Barros (2009, p.
94), "[...] atualmente, 90% das familias se
ajustam a uma nova concepcgdo estrutural,
em que pais e maes deixam seus filhos
com outros para enfrentar o mercado de
trabalho [...]". Namero significativo dos pais
por vezes ndo consegue participar da vida
de seus filhos como gostariam. Contudo,

motivos como esses ndo devem se transformar em
pretextos para a omissdo dos pais frente as questoes
discutidas ao longo deste trabalho. Como afirma Barros
(2009), o segredo ndo esta no tempo disponivel, mas
na qualidade dos momentos que a agenda de cada
familia permite. Os pais ndo sdo os Unicos responsaveis
pelo comportamento de seus filhos, bem como ao
contetido que os mesmos tém acesso, mas sua atuacao
é importante para a construcdo da personalidade, dos
habitos e crencas da crianca.

Por meio das entrevistas constatou-se que os jogos
eletronicos sdo uma "“brincadeira contemporanea”
para as criancas e que, apesar de algumas terem pouca
orientacdo dos pais sobre o assunto, apropriam-se
de diversas maneiras dos contetdos abordados.
Observarmos ainda que, salvo excecdes, as influéncias
exercidas pelos jogos eletronicos ndo tém refletido
negativamente no comportamento escolar dos alunos,
pois os mesmos ndo colocam os jogos eletrénicos
como prioridade em seu cotidiano, mas outras
atividades como brincadeiras e os estudos. Destaca-se
a importéancia do uso dos videogames, bem como de
sua analise e problematizacdo contemporaneamente, ja
que existem estudos (KASHIWAKURA, 2008) voltados
para este assunto, demonstrando como o instrumento
midiatico pode contribuir de maneira positiva para a
aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias
dos educandos. Por fim, acrescenta-se que o presente
estudo foi apenas um recorte do amplo leque que
envolve midia, educacdo e sociedade. Sem esgotar
o assunto, espera-se que esta pesquisa desperte o
interesse para os jogos eletronicos, por parte de pais,
professores e pesquisadores.
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(Endnotes)

1 A pedagogia cultural diz respeito a analise da
producdo corporativa da cultura infantil e seu
impacto nas criangas. As areas pedagogicas
referem-se aos meios nos quais o saber/
poder ¢ organizado e difundido, incluindo-se
programas televisivos, bibliotecas, revistas,
propagandas, videogames, livros e filmes.
2 Por apropriagdo, compreende-se as diferentes
formas como os leitores, em sentido amplo,
interpretam e, portanto, apropriam-se das
representagdes inscritas em diferentes
linguagens, dos textos escritos as imagens
(CHARTIER, 2001). As representagdes, por
sua vez, remetem as ideias e sentimentos (re)
construidos por grupos sociais em determinados
contextos historicos que podem ser veiculados
de diferentes formas (CHARTIER, 1990).
Portanto, representagdes e apropriagdes inserem-
se num circulo organico de producao e leitura.
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