Universidade
== FEsiadual de LondRrina

CENTRO DE EDUCACAO, COMUNICACAO E ARTES
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO

MESTRADO EM EDUCACAO

LONDRINA, PR
2006



LUCIANA GRANDINI CABREIRA

JOGOS ELETRONICOS SOB O OLHAR DE MEDIADORES DO CONHECIMENTO
- A VIRTUALIZACAO DO BRINCAR NA PERSPECTIVA DOS PROFESSORES DE 32 E 42
SERIES DO ENSINO FUNDAMENTAL | DE UMA ESCOLA CONFESSIONAL DE MARINGA/PR

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Mestrado em Educacdo da Universidade
Estadual de Londrina, como exigéncia para a
obtencao do titulo de Mestre.

Orientador:
Prof.2 Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino.

LONDRINA - PARANA
2006



Dados Internacionais de Cataloga¢do-na-Publicacao (CIP)

(Biblioteca Central - UEM, Maringé — PR., Brasil)

C314j

Cabreira, Luciana Grandini

Jogos eletrénicos sob o olhar de mediadores do
conhecimento: a virtualizacdo do brincar na
perspectiva dos professores de 32 e 42 séries do
ensino fundamental 1 de uma escola confessional de
Maringa/PR / Luciana Grandini Cabreira. — Maringa,PR

[s-n.], 2006.

222 f. - il. color.

Orientadora : Prof. Dr. Olga Ribeiro de Aquino.
Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual de
Londrina. Programa de Mestrado em Educacdo, 2006.

1. Educacgdo - Midia. 2. Educagdo - Jogos
eletrénicos. 3. Educacdo - Laboratério de
informatica. 4. Educacdo - Informatica - Uso. 1.
Universidade Estadual de Londrina. Programa de
Mestrado em Educacdo. Il. Titulo.

CDD 21.ed.372.334




LuciANA GRANDINI CABREIRA

JOGOS ELETRONICOS SOB O OLHAR DE MEDIADORES DO CONHECIMENTO
- A VIRTUALIZAGAO DO BRINCAR NA PERSPECTIVA DOS PROFESSORES DE 32 E 42
SERIES DO ENSINO FUNDAMENTAL | DE UMA ESCOLA CONFESSIONAL DE MARINGA/PR

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Mestrado em Educacdo da Universidade
Estadual de Londrina, como exigéncia para a
obtencao do titulo de Mestre.

COMISSAO EXAMINADORA

Prof.2 Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino
Universidade Estadual de Londrina - UEL

Prof.2 Dr.2 Angela Mara de Barros Lara
Universidade Estadual de Maringa - UEM

Prof.2 Dr.2 Lucinea Aparecida de Rezende
Universidade Estadual de Londrina - UEL

LONDRINA, 27 DE MARCO DE 2006.



A
Nelson Grandini
Aparecida Cabreira Grandini

Luzia Grandini Cabreira



AGRADECIMENTOS

A Prof.2 Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino pelas valiosas orientacdes e pelo
universo de novos autores que me apresentou durante esta jornada rumo ao conhecimento,
sempre partilhando comigo suas impressdes e descobertas acerca dos Jogos Eletrénicos,
tema do nosso trabalho.

A Prof.2 Dr.2 Angela Mara de Barros Lara por ter lancado novos desafios
que tivemos o cuidado de compreender e trilhar com responsabilidade dado o tempo que
tinhamos para apresentar o texto concluido desta pesquisa, sem divida, suas contribuicbes
nos deram o0 apoio e o incentivo necessarios para aperfeicoarmos este trabalho.

A Prof.2 Dr.2 Lucinea Aparecida de Rezende que nos surpreendeu com o
presente “Jogo e Poesia” que compbs depois de ler nosso trabalho, pela paixao pela leitura
que inspira a todos que a cercam e principalmente por suas valiosas contribuicbes que
tornaram nosso trabalho melhor.

A Prof.2 Dr.2 Marilda Gongalves Dias Facci pelas contribuicdes sempre
muito pertinentes e pelo carinho com que acolheu nossas davidas.

A Prof2 Dr2 Francismara Neves Oliveira Piantavini por aceitar
prontamente nosso convite para contribuir com o desenvolvimento deste estudo.

A todos os professores do Programa de Mestrado em Educac&o que nos
prepararam para a pesquisa e que nos auxiliaram na concretizacdo deste objetivo, em
especial ao Prof. Dr. Eduardo Judas Barros e ao Prof. Dr. Lourengo Zancanaro, que nas
suas disciplinas ampliaram a visdo que eu tinha sobre a indUstria cultural e o conceito de
modernidade.

Ao secretario do Programa de Mestrado em Educacado, Sandro Vieira, por
nos receber sempre com um sorriso e a disposicéo para esclarecer as nossas dividas.

A todos os companheiros de turma, em especial a Jozélia Jane Corrente
Tanaca, Roseli Cristina Negrdo de Lima, Liliam Cristina Caldeira, Mirtes Viviane Menezes,
Raquel Pereira de Camargo e Andreia Maria Cavaminami Lugle, amigas de toda hora.

A CAPES pelo apoio & pesquisa, pela possibilidade de me dedicar
exclusivamente ao estudo e desenvolvimento desta dissertacéo.

Aos participantes deste estudo por compartilharem seus sonhos e
permitirem nossa presenca em momentos tdo particulares de aprendizagem.

A Nelson Grandini e Aparecida Cabreira Grandini, pais abencoados, pelo
amor, simplicidade e bondade com que me apoiaram ao longo desta jornada.

A Luzia Grandini Cabreira por acompanhar este estudo desde o inicio,

contribuindo como interlocutora atenta e critica.

A Deus e a todos os seus anjos, que continuem iluminando nossos caminhos
para que tenhamos sempre um norte definido e forgas para realizar nossos sonhos.



JOGO E POESIA
Lucinea Aparecida de Rezende

Quem joga

O jogo?
Quem joga,
Joga o jogo
De quem joga.

Que jogo?

O jogo

De aprender a ser,
De saber,
Conhecer,
Reconhecer,
Ganhar,
Perder,
Desafiar,

Fiar no tempo,
Sem tempo...

Quem joga?

Quem quer jogar?
Quem sabe jogar?
Quem pode jogar?

O que ensina
Quem ensina a quem
Quer aprender jogar?

O que aprende
Quem quer aprender jogar?

Aprende a aprender?
A ganhar e a perder?
Aprende de fato,
Ou isso é boato?

Joga o jogo,
Reinventa a logica!
Descubra todo dia
A beleza do brincar!

Afinal, qual o jogo de quem joga
Com quem quer jogar?

tock Fotos (PAIS, 2002)




CABREIRA, Luciana Grandini. Jogos Eletrénicos: sob o olhar de mediadores do
conhecimento - A Virtualizacdo do Brincar na Perspectiva dos Professores de 32 e 42 Séries
do Ensino Fundamental | de uma Escola Confessional de Maringd/Parana. 2006.
Dissertacdo (Mestrado em Educacao) - Universidade Estadual de Londrina.

RESUMO

Antes, as brincadeiras cansavam o corpo todo, os jogos de “queima”, “esconde-esconde”,
“rela-rela” tinham que terminar quando a noite chegava, pois era hora de voltar para casa.
Com os “games” vemos que nao acontece assim. Para compreender as transformagées do
brincar que culminaram no surgimento dos jogos eletrbnicos, articulamos o conceito de
modernidade com o desenvolvimento dos meios de comunicacdo e da industria cultural;
resgatando alguns fios da histéria dos “games”, que como Brougére (2000) assinala,
precisam ser vistos como uma midia. Entdo analisamos alguns de seus efeitos para compor
com a visdo dos professores, participantes dessa pesquisa, um quadro representativo do
fendmeno que as virtualizagdes do brincar alcancaram no cenario mundial. Vemos que 0s
jogos eletrbnicos sdo capazes de conter e espelhar a maioria dos avangos tecnoldgicos da
atualidade. As possibilidades séo inUmeras e podem conter 0s mais diversos assuntos, que
uma vez marcados ali no livro do professor, podem saltar para as telas dos micros, com
titulos pedagodgicos. Desta forma, a compreensédo da atuagédo do professor como mediador
dessas novas tecnologias torna-se imprescindivel para que esse “playground” eletronico
cumpra seu papel de coadjuvante na educacdo. A fim de nortear este estudo elegemos os
pressupostos tedricos da abordagem qualitativa, tendo como instrumentos de coleta de
dados a observacao participante, a entrevista semi-estruturada e o registro fotografico. No
decorrer da pesquisa entrevistamos os professores de 32 e 42 séries, do Ensino
Fundamental | de uma Instituicdo Particular de Ensino de Maring4, destacando o trabalho
gue realizam no laboratério de informética com o objetivo de compreender como 0s jogos
eletrbnicos pedagdgicos tém sido utilizados no contexto escolar. Estendemos um pouco
mais nosso dialogo com esses professores a fim de abordar também os jogos eletrbnicos
como entretenimento que, no dia-a-dia dos estudantes, tém concorrido com as atividades
escolares. A analise dos dados revelou a forma com que esses professores atuam no
processo de mediacdo dos jogos eletrdnicos, tanto no laboratério de informatica, através dos
titulos pedagdgicos, quanto nas salas de aula, pois precisam lidar com os efeitos que os
“games” provocam em seus alunos. O professor, quando se depara com as revolucdes
tecnoldgicas processadas em nossos dias, tende a refletir quanto ao papel que desempenha
frente a seus alunos, no sentido de traduzir esses avanc¢os, tornando-os favoraveis ao
aprendizado. Ainda que esses educadores ndo estejam atuando na andlise do teor das
mensagens que o0s “games” portam, tém se mostrado empenhados em ajudar os pais no
dificil controle do uso dos jogos eletrénicos no ambito familiar.

Palavras-Chave: Jogos Eletrbnicos na Educacdo - Jogos Eletronicos e Mediagdo
Pedagogica - Ensino e Jogos Eletrbnicos



CABREIRA, Luciana Grandini. Eletronic Games: from the knowledge mediators’
view — the play virtualization in the perspective of 3" and 4" primary school years
teachers in a private school in Maringa, Parana. 2006. Dissertation (Master’'s Degree
in Education) - Universidade Estadual de Londrina - UEL.

ABSTRACT

Some time ago, the games used to flag the whole body. Games such as “to play
soldiers”, “hide-and-seek”, “hide-and-run” and “to play ball” were supposed to finish at
dusk because it was the moment to go back home. With electronic games the
situation is quite different. To understand the play transformations which culminated
with the introduction of electronics games, we articulate the concept of modernity with
the development of mass communication and the development of cultural industry;
taking some game history traces as Brougere (2000) marks, they should be seen as
media. So, we analyse some of its effects to compound, from the teachers point of
view, who participated in this research, a representative picture of the play
virtualizations reached in the global scenery. We see that the electronic games are
able to enclose and reflect the majority of current tecnological improviments The
possibilities are numberless and can have several subjects, which once designated
by the teacher on the book can reach the computer screen with pedagogical title.
This way, the comprehension of teacher’s role as mediator of this new tecnologies is
imprescriptible to make this “electronic playground” a coadjuvant in education. In
order to guide the study we picked out the pressuposed teorics of qualitative
approach, using data gathering, semi-structured interviews and photografic records
as tools. During the research we interviewed the teachers of 3 and 4" primary
school years in a Private School in Maringa, stressing their work in the computing
laboratory with the aim to understand how the electronic games have been used in
the school context. We also extended our dialogue with the teachers to check the
electronic games as entertainment, which compete with other school activities in the
student daily life. The data analyses has shown the way in which this teachers act in
the electronic games mediation process in the computing laboratory, with the
pedagogical books, as well as in the classroom, because they have to deal with
games effects on their students. The teacher, when find the tecnological revolutions
taking place today, tend to reflect about the role he plays with his students so that he
can translate this improvements making them suitable to learning. Even though many
educators are not analysing the messages that games bring, they have shown
interest in helping parents with the hard control of game’s use in the home setting.

Key words: electronic games and education, electronic games and pedagogical
mediation, teaching and electronic games.
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1 INTRODUCAO

A idéia deste trabalho surgiu quando conduziamos um grupo de
estudos que tratou da redacéo de textos em uma escola estadual. Na ocasido, nos
surpreendeu a presenca de jogos eletrénicos nos intervalos das aulas e no
laboratorio de informatica, e falando a esse respeito com algumas professoras do
colégio, ouvimos relatos de que os jogos eletronicos também tinham invadido as
salas de aula, tanto nas expressdes dos alunos, quanto na presenca de “mini-

games” e celulares equipados com esses recursos.

Outra situacdo, inusitada, aconteceu quando o laboratorio de
informatica dessa mesma escola precisou ser fechado por falta de manutencéo
técnica e entdo dois terminais foram disponibilizados para o uso dos alunos na
biblioteca. Na ocasido, nos intervalos das aulas, podiamos observar uma grande
torcida ao redor dos computadores, que tinham & sua frente habilidosos “gamers™,
exibindo aos presentes suas jogadas mais elaboradas. Era comum ver as

funcionarias da biblioteca pedindo siléncio, na tentativa de conter a vibracdo da

torcida que se aglomerava em volta dos jogadores que dominavam o teclado.

Mesmo tendo inicio em uma escola estadual, nosso estudo precisou
se deslocar para uma instituicdo particular de ensino, visto que ndo encontramos
uma escola publica que estivesse com o laboratério de informatica funcionando

normalmente, pois a falta de manutencdo regular e a auséncia de um técnico em

! Titulo de reconhecimento dado aos jogadores mais talentosos.
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informatica, na maioria das vezes, impossibilitava a utilizacdo desse espaco por

professores e alunos.

Ja apreensivas pelo tempo transcorrido em busca do campo de
pesquisa, procuramos uma escola com um laboratério de informatica em
funcionamento. Na semana seguinte ao nosso contato, ja tinhamos um encontro
agendado com a direcdo da escola selecionada, que gentilmente aceitou nos
receber e acolheu a pesquisa, colocando-nos em contato com a Coordenadora
Pedagogica do laboratério de informatica e a Coordenadora Pedagdgica do Ensino

Fundamental I.

A Instituicdo de Ensino selecionada para este estudo esté localizada
em um bairro proximo da regido central de Maringa e oferece cursos na Educacao
Infantil, Ensino Fundamental e Médio, conta com cerca de 1400 alunos e é
reconhecida na comunidade por sua tradi¢cdo religiosa e por se mostrar preocupada
em integrar seus estudantes ao que existe de mais atual no uso da informatica na

escola.

O cuidado dessa Instituicdo com a preparacdo de seus jovens para
atuarem em uma sociedade informatizada se reflete na forma com que o laboratorio
de informatica vem sendo constantemente modernizado, tendo sua utilizacao
assistida por um técnico em informatica e por uma coordenadora pedagodgica de
informatica que se encarregam de orientar os professores, estimulando o uso dos

recursos que essa tecnologia oferece na educacéao.
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Nesta pesquisa, 0s jogos eletrdnicos sdo analisados no contexto
escolar no qual a fala dos professores vem traduzir seus olhares sobre as
transformacdes que cercaram a industria do brinquedo nos ultimos anos, revelando
de que forma participam desta sociedade digital, que se renova com 0 progresso
tecnoldgico, para entdo partilhar conosco as bases de sua pratica na escola, como
mediadores do conhecimento. Forneceram, dessa forma, os subsidios necessarios
para a compreensdo do papel que desempenham frente as novas tecnologias
presentes no laboratério de informatica da Escola, espaco onde as transformacdes
do brincar sdo mais marcantes pela utilizacdo de jogos eletrénicos pedagdgicos

como recursos de aprendizagem.

O jogo eletrbnico, nessa Escola, surge em meio a uma série de
crencas e preconceitos, baseados muitas vezes na opinido valorativa, que a midia
ajudou a formar, para adquirir um carater mais funcional e pedagdgico dentro dos
conteudos curriculares. A fala dos professores vem revelar os extremos que se
articulam ante os aparatos tecnolégicos, favorecendo a desmistificacdo do brincar
virtualizado dos “games” que invadiram o patio, a sala de aula e o laboratério de
informatica, contribuindo para a reflexdo de outros educadores que precisam lidar

com essa situacao na sua pratica.

A forma com que o professor vivencia em seu cotidiano a ludicidade
revela como o seu olhar marca a sua acéao frente aos alunos, que aguardam deste
parceiro a autorizacdo para navegar na fantasia do brincar, sonho fomentado pela

tecnologia que lhes apresenta o jogo virtualizado no computador.
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As possibilidades que a industria cultural oferece aos desbravadores
dos jogos eletronicos sdo inUmeras e podem conter os mais diversos assuntos, que
uma vez marcados ali no livro do professor, podem saltar para as telas dos micros,
com titulos educativos, levados por essa industria que quer atender também o
curriculo que o educador precisa cumprir, sob esse aspecto, vemos a necessidade
de um entendimento maior dos mecanismos que a midia eletrbnica utiliza para

langar novos produtos no mercado.

No cenario que se mostra, a tecnologia visa atender ndo somente as
criancas, mas também o professor que, juntamente com a Coordenadora
Pedagogica, sdo responsaveis pela selecéo e indicacao dos titulos que irdo compor

0 acervo da Escola.

Do papel que o professor desempenha frente a essa sociedade, que
se pretende cada vez mais informatizada, sobrevém algumas questdes que nos
propomos a investigar: De que forma o professor percebe e avalia as
transformacdes do brincar? Como o professor participa deste universo tecnolégico?
De que forma o professor faz a mediacédo de seus alunos com as novas tecnologias
presentes no laboratério de informatica? Como o professor integra 0s jogos

eletrbnicos aos conteudos curriculares?

Para fundamentar este trabalho, no segundo capitulo articulamos os
conceitos de modernidade, hiper e pés-modernidade, para ampliar nossa
compreensao acerca dos fatores que geraram 0s avancgos tecnoldgicos necessarios

para a emergéncia dos jogos eletrbnicos no cenario mundial. Nesse momento
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voltamos nosso olhar para o papel que a midia eletrébnica desempenha na promocéao
do uso de novas tecnologias e, consequentemente, dos jogos eletrbnicos na
educacao formal, apresentando a reflexdo de autores como Armstrong; Casement
(2001), Guillermo Orozco Gomez (2002), Malena Contrera (2002), Newton Duarte
(2000), Marilda Gongalves Dias Facci (2004) e Simone Andréa D" Avila Gallo (2002),

dentre outros.

No terceiro capitulo resgatamos alguns elementos historicos para
compor um quadro da trajetoria de criacdo, desenvolvimento e comercializacdo dos
“games”, apresentando fatos e imagens que se tornaram icones da industria dos
jogos eletronicos, com vistas a demonstrar de que forma a sociedade tem lidado
com esta tecnologia que, inovou a forma de brincar na contemporaneidade,
inaugurando, assim, um novo espaco para a manifestacéo da ludicidade de criancas

e adultos.

No quarto capitulo descrevemos de que forma a abordagem
qualitativa veio contribuir com a coleta de dados no campo de pesquisa. Utilizamos
0S recursos da observacdo participante, de entrevista semi-estruturada e de

fotografia para apresentarmos a Escola selecionada nessa investigacao.

No quinto capitulo apresentamos na forma de diferentes categorias,
as nuances que os professores aquiesceram em nos revelar nos diadlogos que
tivemos no decorrer das entrevistas e de nossa permanéncia no campo de estudo.
Nessa etapa da pesquisa, Bakhtin (2004) nos forneceu elementos para a

compreensao da fala dos entrevistados com a analise do discurso.
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Encerramos este estudo apresentando algumas consideracoes, que
no trajeto da pesquisa se anunciaram na fala dos participantes e de diferentes
autores que nos inspiraram, e ainda no dialogo que desenvolvemos com 0s jogos

eletrénicos, inovacgdes do brincar no contexto educacional.



2 O PARADIGMA DA MODERNIDADE NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

O desenvolvimento dos meios de comunicacao se entrelacou de maneira
complexa com um numero de outros processos de desenvolvimento que,
considerados em sua totalidade, se constituiram naquilo que hoje
chamamos de “modernidade”. Por isso, se quisermos entender a natureza
da modernidade — isto €, as caracteristicas institucionais das sociedades
modernas e as condi¢des de vida criadas por elas — devemos dar um lugar
central ao desenvolvimento dos meios de comunicacéo e seu impacto.

Thompson, 2002.
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NGs, modernos — alguns até assanhadamente querendo ser pds-modernos
—, as vezes nao sabemos que somos 0 que somos, agimos e pensamos da
maneira como agimos e pensamos, e valorizamos as coisas que
valorizamos, em grande parte porque somos o resultado de uma tradi¢ao.
Algo que se configurou, afirmou, sacramentou e se solidificou de tal
maneira que ndo percebemos que é uma tradicdo (PESSANHA, 1993, p.
10).
Pessanha (1993) quando nos descreve como “modernos”, o faz sob
a pretensdo de uma certa ironia, pois localiza em nosso discurso uma tentativa de
abarcar a verdade como algo palpavel, lacido e principalmente Unico. Como se nos
apegando a essa verdade, por nos construida, pudéssemos sobreviver a todas as
transformacdes de nosso tempo, negando, pelas escolhas que fazemos, todas as
outras possibilidades de conceber e olhar o mundo ao nosso redor, revelando até

mesmo uma postura calcada, muitas vezes, na reproducdo de uma tradicdo capaz

de conter somente o 6bvio.

Parece-me, sendo o discurso humano em geral um jogo de luz e sombra,
estar sempre presente na expressao das coisas humanas o que é revelado
e 0 que é escondido; quero dizer: afirmar algo é ja uma forma de negar o
seu contrario, bem como frisar determinadas idéias ou aspectos € ja deixar

z

intencionalmente outros aspectos na obscuridade. Afinal, € assim que o
homem vive e se exprime (MORAIS, 1986, p. 41).

Giddens (1991) nos auxilia na composicdo de um quadro
representativo da sociedade contemporanea, denominada por alguns autores, de

pds-moderna.

Contudo, no livro “As Consequéncias da Modernidade” Giddens
localiza o termo “pOs-moderno” no circulo das ciéncias ligadas a arte e seus

movimentos.
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P&s-modernismo, se é que significa alguma coisa, € mais apropriado para
se referir a estilos ou movimentos no interior da literatura, artes plasticas e
arquitetura. Diz respeito a aspectos da reflexdo estética sobre a natureza
da modernidade. Embora as vezes apenas um tanto vagamente
designado, o modernismo é ou foi uma perspectiva distinguivel nestas
varias areas e pode-se dizer que tem sido deslocado por outras correntes

de uma variedade pés-moderna (GIDDENS, 1991, p.52).

Giddens (1991, p. 52), quando localiza o termo pds-moderno na
literatura, artes plasticas e arquitetura, amplia a compreensdo do termo que, de
forma alguma, pode ser confundido com a superacdo da modernidade, o que
incidiria, na fala deste autor, no surgimento de uma nova ordem social: “Dificilmente

alguém hoje em dia parece identificar a pdés-modernidade com o que ela tdo

amplamente ja chegou a significar — a substituicdo do capitalismo pelo socialismo”.

A necessidade de se ter um certo cuidado ao se classificar este
periodo historico de “pdés-moderno” € assinalada por Giddens (1991), pois ainda
vivemos um momento que pode ser referenciado como herdeiro das consequiéncias

da modernidade.

Temos que olhar novamente para a natureza da propria modernidade a
qual, por certas razdes bem especificas, tem sido insuficientemente
abrangida, até agora, pelas ciéncias sociais. Em vez de estarmos entrando
num periodo de pés-modernidade, estamos alcancando um periodo em
gue as consequéncias da modernidade estdo se tornando mais
radicalizadas e universalizadas do que antes. Além da modernidade, devo
argumentar, podemos perceber os contornos de uma ordem nova e
diferente, que é “pds-moderna”; mas isto é bem diferente do que é
atualmente chamado por muitos de “p6s-modernidade” (GIDDENS, 1991,

p.12-13).

As descontinuidades da modernidade apontadas por Giddens (1991)
se referem primeiro ao “ritmo de mudangca” surpreendente que estamos

testemunhando nas mais diversas areas de conhecimento e do trabalho humano,
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em especial pela revolucdo tecnoldgica, em segundo lugar ao “escopo da mudanca”
caracterizada pela abrangéncia dessas alteracbes “virtualmente” em toda a
superficie terrestre, pelo advento da globalizacéo, e terceiro, a “natureza intrinseca
das instituicbes” que tornaram os produtos e o trabalho assalariado mercadorias

negociadas em escala global, por meio de empresas transnacionais.

Giddens (1991) nos apresenta a tendéncia de considerarmos pos-
modernas algumas manifestacbes no campo da literatura, artes e arquitetura,
contudo, observamos esta tendéncia em outras areas ligadas as mudancas que se
processaram no comportamento humano, no tocante aos avancos tecnoldgicos que

assombram nosso tem po.

Assim, é comum encontrarmos autores como Green; Bigum (1995) e
Arbex; Tognoli (1996), que para expressar 0s avancgos perpetrados pela revolucéo

tecnoldgica que testemunhamos, utilizam o termo pés-moderno em profuséo.

Em entrevista concedida a Peres (2004), editor do caderno Mais, 0
fildsofo Gilles Lipovetsky fala do seu novo livro “Les Temps Hypermodernes”,
lancado na Franca. Lipovetsky, na entrevista, refuta completamente o termo “poés
modernidade” admitindo ter sido um dos pensadores que contribuiram para a difusao
desta expressdo, pautada na época “a algo préoximo do ‘vivido', porque se
distanciava dos grandes discursos revolucionarios, [...] a idéia de que viver com vista
no futuro resultava em beneficio para o tempo presente” (PERES, 2004, p. 5).

Lipovetsky corrige a nocao de “sonho” apresentada por seu entrevistador e afirma:
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[...] a idéia de pés-modernidade — isto é, de algo que vem apols a
modernidade -, evidentemente ndo tem nenhum sentido, isso n&do foi
exatamente um sonho, como vocé diz, mas um ‘conceito falso’, porque nés
nunca estivemos ‘além’ da modernidade. Houve, isso sim, uma outra
modernidade. O que se coloca em seu lugar a partir dos anos 1950, 60
nao foi um ‘apds’ a modernidade, mas, sim uma nova forma de
modernidade, que ja era o inicio da hipermodernidade (PERES, 2004, p.
5).

Curiosamente, a data mencionada por Lipovetsky como periodo
emergente da “hipermodernidade” coincide com a época do langcamento do primeiro

microcomputador e, consequentemente, do primeiro jogo eletrénico patenteado:

“Spacewar!”, em 1961.

Dessa forma, o0s avancos tecnolégicos cristalizados nos
computadores nos remetem a Mrech (1997) que considera essa maquina a metafora

perfeita da nossa época, que Lipovetsky ousa nomear de “hipermoderna”.

A modernidade se p6s em curso ha muito tempo, e desde o século 16 ja
h& sinais de seu advento. Mas é a partir do século 18 que se configuram
0s elementos constitutivos principais da modernidade, que s&o
essencialmente trés. O primeiro é o individuo, isto é, uma sociedade que
reconhece os direitos do homem, com seu correlato, que € a democracia.
O segundo elemento é o mercado [...], jA no século 18. E o terceiro
elemento é a dindmica tecnocientifica. Esses trés elementos constitutivos
da modernidade nunca chegaram a ser destruidos - apenas contestados
ou desenvolvidos. Ora, o que podemos observar hoje é a concentracdo e a
radicalizacdo dessas trés légicas (PERES, 2004, p. 5).

Lipovetsky em entrevista concedida a Peres (2004), assim como
Giddens (1991), rejeita o termo pds-modernidade, destacando em seus estudos as
contradicbes no discurso do periodo que nomeou “hipermoderno”, pois ao mesmo
tempo, vemos a convivéncia de dois discursos antagonicos como, por exemplo, o
“elogio ao excesso de velocidade” atribuido as novas tecnologias, enquanto cada

vez mais pessoas cultuam a desaceleracéo no estilo de vida moderno.
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A hipermodernidade é uma cultura paradoxal, que combina o0 excesso e a

moderacao. Excesso, porque a légica hipermoderna ndo tem mais inimigos

e tudo é mais rapido — ndo basta ser moderno, é preciso ser mais moderno

que o moderno, é preciso ser mais jovem que O jovem, € preciso estar

mais na moda que a prépria moda...Tudo se torna “hiper”: hipermercado,
hiperclasse, hipercapitalismo, hiperpoténcia, hiperterrorismo, hipertexto

(PERES, 2004, p. 5).

Hipermodernidade para Lipovetsky, entrevistado por Peres (2004),
mas ainda uma nova modernidade para Giddens (1991), respeitando as distancias
conceituais entre estes dois autores, 0 que consideramos mais importante retratar
sobre os termos empregados aqui, € a forma com que cada estudioso vislumbra o

periodo de surgimento dos jogos eletrénicos advindos do avanco tecnolégico.

Assim, a partir destes multiplos olhares, podemos compor um
quadro representativo do periodo para compreender melhor nosso tempo. Giddens
(1991, p. 53) entende a necessidade dessa busca quando afirma: “Falar da poés-
modernidade como suplantando a modernidade parece invocar aquilo mesmo que é
(agora) declarado impossivel: dar alguma coeréncia a historia e situar nosso lugar

nela”.

Dessa forma, o conceito que consideramos mais plausivel e
coerente e que adotaremos ao longo deste trabalho € o de modernidade, descrito
por Giddens (1991). Sem ocultar a idéia de cada autor, vamos procurar mostrar 0s
efeitos e as caracteristicas que possam contribuir com este estudo, abrindo uma
perspectiva para que o leitor faca também sua escolha sobre o termo que considerar

mais adequado.
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2.1 A INDUSTRIA CULTURAL E O FENOMENO MIDIATICO NA MODERNIDADE

Depois de nos defrontarmos com os ténues limites que os termos
modernidade, hiper e pds-modernidade guardam, nos propomos a observar, sob a
Otica de diferentes autores, como se anunciam ou circunscrevem os limites da
modernidade, na tentativa de identificar o periodo gerador da evolucéo sécio-cultural
e tecnoldgica que provocou a emergéncia dos jogos eletrdnicos por vias da industria

cultural, como mais um elemento da midia eletronica.

Franco (2003) nos desafia a conhecer os contornos com que
Benjamin descreve a modernidade, relacionado-a ao surgimento dos meios de
comunicacdo. Transpondo a idéia de periodo histérico, sob o qual “ocorreria uma
progressado continua e ininterrupta” (FRANCO, 2003, p. 158), com sucessivas
superacoes pela humanidade de suas principais contradi¢cdes. Reproduzir esta idéia
nos prenderia a uma concepcao historica de repeticdo, na qual os dominantes
persistiriam no poder apenas se revezando, de acordo com Franco (2003),

legitimados pela histéria, a exercer sua forca sobre os demais seres humanos.

O conceito benjaminiano de modernidade insurge-se contra essa Visao
gue, segundo o autor, constituiria o nucleo das varias correntes
historiogréficas por ele denominadas ‘historicistas’. Assim, € somente em
oposicdo a ela que adquire uma configuracdo capaz de revelar seus
significados originais, 0s quais ainda ndo foram suficientemente
desvelados pela critica. Um desses significados remete ao fato de implicar
a necessidade de um juizo critico adequado para nomear o estado
gualitativo da época a que se refere — nesse caso, a da consolidacdo das
metrépoles e das grandes indlstrias. Vista dessa perspectiva, a
modernidade nao seria a ponta-de-lan¢a da histéria ou o tempo em que o
passado é superado — de acordo com a nog¢do usual de progresso — mas
sim, ao contrario, a interpenetracdo original do novo e do antigo, do arcaico
e do moderno, no qual o progresso s6 se efetiva como progresso do
proprio mecanismo que garante a dominagdo (FRANCO, 2003, p. 159).

2 Armstrong; Casement (2001) utilizam o termo midia eletronica para se referirem aos meios de comunicacao.
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A idéia de modernidade como ponta-de-lanca de uma época que se
configura como renovacao, superacdo ou mesmo advento do novo, nao se aplica ao
longo da histéria, (FRANCO, 2003), que vem sempre marcada por avangos e

retrocessos, em um viés ideologico sustentado pela retorica da dominacao.

De acordo com Franco, Benjamin busca integrar os estudos de
Freud sobre o consciente e a memaoria como registro da experiéncia vivida, a fim de

compreender o processo pelo qual o homem perde a visao que porta de si.

Vitima de intenso processo de fragmentacdo social que atomiza suas
préprias atividades, esse homem moderno torna-se impotente para
estabelecer os nexos entre os diferentes niveis de sua existéncia ou de
suas acdes: o nucleo da vivéncia seria constituido pelo fato de estar
exposto aos choques, aos mdltiplos eletrizantes estimulos provocados pela
vida moderna (FRANCO, 2003, p. 159).

Como expbe Franco, para Freud ndo ha registros mneménicos no
consciente, que regulem suas forcas na protecdo contra os estimulos exagerados,
causadores de choque. Assim, os homens seguem tendo seus choques amortizados
constantemente, no exercicio do dominio consciente de suas a¢des, que impedem,

portanto, um registro mais preciso de sua existéncia.

A vivéncia é dada aquele que, emaranhado no turbilhdo da vida moderna,
nao dispde de tempo para assimilar os estimulos exteriores, mas, ao
contrario, é obrigado a responder instantaneamente a tais estimulos
ameacadores, 0s quais, por seu impeto e fugacidade, impedem o sujeito
de assimila-los ou de sedimenta-los e, desse modo, de se apropriar deles
na forma de conhecimento acumulado, como ocorre na experiéncia
(FRANCO, 2003, p.165).
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A vivéncia é compreendida na obra de Benjamin (FRANCO, 2003),
como experiéncia degradada, sendo, portanto, prejudicial ao registro e posterior
reflexdo das acdes humanas que passam a ser percebidas de instante em instante,
sem que haja uma idéia de conexdo entre as fracdes de tempo que compdem a

experiéncia humana.

Os meios de comunicacdo colaboram significativamente, nesta vida
moderna, com o0 processo de expor o ser humano a choques constantes.
Propagadora das catastrofes, a midia tem o poder de direcionar o pensamento de
milhdes, norteando, inclusive, as opinides que se fazem a partir de sua
programacao, a medida que abre espaco para a “avaliacdo” da producédo de seus
programas (novelas, telejornais) que passam a ser assunto de outros formatos por

ela exibidos, num processo conhecido como auto-referéncia.

Através do olhar, a televisdo domina silenciosamente todos os sentidos, e
s6 somos sensiveis a esse dominio se ficarmos atentos a participacao do
nosso corpo. O algo que a televisdo constréi pelo olhar € um campo de
forca do desejo de ver e do desejo de ser visto. Ela tece uma rede de
fenbmenos que produzem efeitos de encantamento que atingem direto o
coragao, a consciéncia e o sistema oculto da vida neurovisceral. Desloca
atencdes e leva o homem ao esquecimento e a perda de si mesmo nas
imagens que vé: absorvido pelas imagens que contempla, na realidade é o
objeto que se mostra nele, armadura de um mundo invisivel (NOVAES,
1991, p. 85).

A midia televisiva, a partir da imposicao de suas imagens, absorve
todo o campo de visdo do espectador pela seducdo que exerce sobre seu publico,
mantendo uma multiddo de pessoas numa posicado de espera, em que o desfecho
nunca é apresentado pela interligacdo de imagens e encadeamento de idéias. A
“televis&o transforma cada coisa em afirmacéo da presenca do todo. E um universo

sem rosto, capaz de ‘cobrir’ o mundo, ‘colada’ aos acontecimentos. Uma imagem-
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video é sempre um fragmento do universo, de um fluxo continuo” (PEIXOTO, 1991,

p. 74).

Nos valemos do cinema como recurso filmico para nossa analise,
pois como podemos relacionar no enredo do filme “A Historia Sem Fim 11" (1990),
vemos retratado o mundo de “Fantasia” sendo tomado pelo vazio. O herdi da
pelicula, Bastian, se defronta com Xayide, uma bruxa bela e gentil, que sob uma
pretensa submissao o estimula a fazer pedidos, os quais realiza imediatamente em
troca de suas memoarias. A cada desejo realizado, uma maquina, em oposi¢ao a toda
magia que a cerca, é quem captura as lembrancas do heréi. O plano sombrio € que
Bastian seja também tomado pelo vazio de Xayide e esqueca sua tarefa de salvar
Fantasia. O enredo da pelicula vem ilustrar a primazia da vivéncia sobre a
experiéncia, (FRANCO, 2003), que acaba por impedir uma reflexdo das acdes
humanas que sdo como que “apagadas” ou mesmo “capturadas” como nos mostra o

filme.

Thompson, quando apresenta as relacdes entre o desenvolvimento
dos meios de comunicacdo com os avanc¢os experimentados na modernidade, o faz
em face da influéncia da midia como aglutinadora de intensas transformacdes,
alardeando a partir de sua programacao “novas formas de acao e de interacdo no
mundo social, novos tipos de relacdes sociais e novas maneiras de relacionamento”

(THOMPSON, 2002, p. 13), do ser humano com 0s outros e consigo mesmo.

Ao olho cansado do espectador nada deve escapar daquilo que os
especialistas excogitaram como estimulo; ninguém tem o direito de se
mostrar estupido diante da esperteza do espetaculo; é preciso acompanhar
tudo e reagir com aquela presteza que o espetaculo exibe e propaga.
Deste modo, pode-se questionar se a industria cultural ainda preenche a
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funcdo de distrair, de que ela tanto se gaba tdo estentoreamente
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p.130).

O termo “industria cultural” foi empregado por Adorno e Horkheimer
em 1945, com o objetivo de diferenciar as producdes massificadas da auténtica arte,
(ADORNO,1975). O produto cultural que os meios de comunicacao oferecem e que
servem para configura-los como obras dessa “industria cultural” sdo produzidos nos

moldes da mercadoria.

A Escola de Frankfurt, (SOUZA, 2003), criada em 1923, com o
objetivo de estudar a “nova midia” e seus produtos, reuniu nomes como Horkheimer,
Adorno, Marcuse, Walter Benjamin e Habermas. O objetivo destes estudiosos era
“demonstrar que os produtos culturais contribuem para criar, reproduzir € manter néo
apenas a ideologia dominante numa sociedade, mas também, e por conseqiéncia, a
propria estrutura da sociedade” (SOUSA, 2003, p. 124). A esse respeito, Souza
(2003), nos esclarece que a sociedade, sob o olhar dos frankfurtianos, se refaz e se
sustenta em suas bases através da manutencao da ideologia que propaga e imprime

nos produtos culturais que dissemina pela midia.

Mesmo hoje observamos que a expressdo “inddstria cultural”
continua sendo referenciada para identificar a producdo dos meios de comunicacao,

que, desde 1947, sé fizeram aumentar seus programas.

Kunczik (2001, p. 85) destaca em seus estudos a presenca de um
forte um vinculo entre a cultura de massa e a cultura capitalista, alertando que sob
esse aspecto a “cultura fundiu-se com a publicidade” como resultado da busca

incessante pelo lucro nas produgdes culturais.
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Nesse sentido, a expressao “industria cultural” foi utilizada como
referéncia aos processos de producéo, divulgacdo e comercializacdo, semelhantes
aos adotados nas fabricas, para a geracdo de uma cultura inferior destinada a
populacdo que “s6 poderia ter acesso a producao artistica desta forma”, de acordo

com os “mass media”, que assim justificam seu papel na sociedade.

A industria cultural é a integracdo deliberada, a partir do alto, de seus
consumidores. Ela forca a unido dos dominios, separados ha milénios, da
arte superior e da arte inferior. Com o prejuizo de ambos. A arte superior
se vé frustrada de sua seriedade pela especulacdo sobre o efeito; a inferior
perde, através de sua domesticacao civilizadora, o elemento de natureza
resistente e rude, que lhe era inerente enquanto o controle social ndo era
total (ADORNO, 1975, p. 287).

Os filmes, as novelas e os programas de entretenimento, assim
como 0s jogos eletrénicos, de um modo geral, se enquadram nesta classificacao:
“mal podemos dar um passo fora do periodo de trabalho sem tropecar em uma

manifestacéo da industria cultural” (ADORNO, 1975, p. 348).

O que singulariza a grande corporacdo da midia é que ela realiza
limpidamente a metamorfose da mercadoria em ideologia, do mercado em
democracia, do consumismo em cidadania. Realiza limpidamente as
principais implicagdes da indastria cultural, combinando a producéo e a
reproducdo cultural com a producéo e reproducdo do capital; e operando
decisivamente na formacdo de “mentes” e “coracfes”, em escala global
(IANNI, 2000, p. 67).

O espetéaculo da industria cultural, entregue em domicilio todos os
dias, carrega em seu conteido a mensagem que objetiva transmitir. Enquanto o
telespectador, o ouvinte e o leitor sentem-se atendidos pela mercadoria que esta

fabrica do divertimento oferece, estdo sendo contaminados pela ideologia que
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“impede a formacéo de individuos auténomos, independentes, capazes de julgar e

de decidir conscientemente” (ADORNO, 1975, p. 295), sobre o que assistem.

Ao processo de trabalho na fabrica e no escritério s6 se pode escapar
adaptando-se a ele durante o écio. Eis ai a doenca incuravel de toda
diversdo. O prazer acaba por se congelar no aborrecimento, porquanto,
para continuar a ser um prazer, ndo deve mais exigir esforco e, por isso,
tem de se mover rigorosamente nos trilhos gastos das associacoes
habituais. O espectador ndo deve ter necessidade de nenhum pensamento
proprio, o produto prescreve toda reacdo: ndo por sua estrutura tematica —
gue desmorona na medida em que exige o pensamento — mas através de
sinais. Toda ligacdo légica que pressuponha um esforco intelectual é
escrupulosamente evitada (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 128).

A industria cultural tenciona manter o publico alegre, apesar dos
acontecimentos que noticia; afinal, seu papel € chocar e confortar, conseguindo com

isso o imobilismo, a audiéncia passiva que assiste a tudo.

A televisao define um tipo de relagdo absolutamente singular: ao contrario
do que acontece com as artes do movimento, que sempre reivindicaram a
acao do corpo — como é o caso da danca -, a televisdo € uma técnica do
movimento, que age sobre um corpo em repouso. Basta observar o
telespectador e seu espaco. Em uma sala de televisdo, o contorno e a
profundidade séo alterados, perde-se o dominio do olhar: historia,
pensamento, expressao, tudo converge para um ponto fixo e luminoso. O
mundo que rodeia esse ponto fixo perde literalmente a nitidez e, com ela, a
profundidade, condicdo para que as coisas coexistam e deslizem umas
nas outras; cessa a luta entre as coisas, altera-se a resisténcia do nosso
olhar — que é precisamente 0 que constitui a realidade dos objetos — e,
com isso, a luta entre elas para ocupar o nosso olhar (NOVAES, 1991, p.
85).

Quando submetidos aos noticiarios, veiculados pela midia televisiva,
principal meio de divulgacao da industria cultural, somos tomados da “sensacéo” de

gue uma tragédia sem fim assola a modernidade.

Assim, o medo que sobrevém pelos telejornais resulta sublimado

com a alegria da personagem principal da novela exibida na sequéncia do noticiario.
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Os dois segundos, em que fomos informados de mais uma explosdo de um carro
bomba no Oriente Médio, ndo séo suficientes para uma reflexdo; também néo € esta
a intencdo da midia, que parece seguir o ditado “quanto menos consciéncia, mais

audiéncia”.

Na medida em que nesse processo a industria cultural inegavelmente
especula sobre o estado de consciéncia e inconsciéncia de milhdes de
pessoas as quais ela se dirige, as massas ndo sao, entdo, o fator primeiro,
mas um elemento de calculo; acessorio da maquinaria. O consumidor ndo
€ rei, como a industria cultural gostaria de fazer crer, ele ndo é o sujeito
dessa industria, mas seu objeto (ADORNO, 1975, p. 288).
Note que o discurso da industria cultural que Adorno (1975)
denuncia se assemelha a fala de Xayide, no filme “A Histéria Sem Fim II”, que a todo
momento se refere a Bastian como “meu senhor”, atribuindo a ele um poder ilusorio,

guando na verdade realiza desejos sob a condicdo de um esvaziamento de suas

lembrancas ou experiéncias, (FRANCO, 2003).

O fetiche, que deriva da palavra francesa fétiche - feitico (DUARTE,
2004), nos faz recordar a magia usada por Xayide, que com seus encantos faz
Bastian se sentir Unico, invejado pelos outros, quando experimenta a sensacdo de
poder que a feiticeira habilmente manipula, colocando-o em uma condicéo de rei, de
um espetaculo que joga com ele, como objeto (ADORNO, 1975). Assim como

assinala Duarte:

No caso do fetichismo da individualidade, o que ocorre € que em vez de a
individualidade ser considerada fruto de um processo educativo e auto-
educativo deliberado, intencional, ela é considerada algo que comanda a
vida das pessoas e, em consequéncia, comanda as relacdes entre as
pessoas e a sociedade (DUARTE, 2004, p. 11).
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icone de uma sociedade moderna, a industria do divertimento utiliza
a tecnologia para difundir seus valores e “mantém” o publico em uma condi¢cdo
heterbnoma enquanto deteriora a arte e populariza uma pseudocultura como

mercadoria de baixa qualidade.

O entretenimento e os elementos da industria cultural ja existiam muito
tempo antes dela. Agora, sdo tirados do alto e nivelados a altura dos
tempos atuais. A industria cultural pode-se ufanar de ter levado a cabo
com energia e de ter erigido em principio a transferéncia muitas vezes
desajeitada da arte para a esfera do consumo, de ter despido a diversao
de suas ingenuidades inoportunas e de ter aperfeicoado o feitio das
mercadorias (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 126).

Franco (2003), quando descreve a rendicdo do trabalhador a
maquina parece descrever 0s movimentos mecanizados da crianca quando interage
com seu jogo eletrénico, dado o carater de primazia da vivéncia sobre a experiéncia,
uma vez que, nos “games”, a percepcdo de tempo, de espaco e de corpo sao

abolidos em razao da velocidade de reflexos que € exigida da crianca,

[...] o processo de trabalho exige dele integral conformacdo dos
movimentos de seu corpo ou do conjunto de seus gestos as oscilacbes do
ritmo da maquina. Em tal condicdo, estd impossibilitado de assimilar seus
préprios movimentos ou de transforma-los em conhecimento valido e
aplicavel, visto que a velocidade da producédo o impele para a necessidade
de repetir incessantemente tais movimentos e, dessa maneira, de
automatiza-los. Ele é objetivamente impedido tanto de relaciona-los como
de estruturar sua pratica em uma dimensao temporal. Esta se esfacela de
tal maneira que cada fragmento — cada instante — parece ndo ser
precedido nem seguido por nenhum outro, fato que o condena a viver
isoladamente cada gesto (FRANCO, 2003, p.166).

A producéo da inddstria cultural na area do entretenimento segue 0s
moldes da grande inddstria para um consumo imediato, pautado em uma qualidade

artistica duvidosa. Nesse sentido, Adorno; Horkheimer (1985, p.138), defendem
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duas possibilidades de identificacdo do ser humano, frente ao movimento de

mercantilizacdo da cultura: “participar ou omitir-se”.

Quando refuta a industria cultural e seus subprodutos, o ser humano
passa a ser considerado um apocaliptico, pelo carater critico que o leva a rejeitar as
formas de producédo em série, “destinadas a massa”, (SOUZA, 2003). Dessa forma,
resta ao publico posicionar-se como mais um integrado ou passar a vida tentando se

desvencilhar das teias dessa pseudocultura.

Vemos que a induastria cultural lida também com o desejo da crianca,
estimulando o consumo através do lancamento de toda uma gama de produtos que
acompanham o surgimento de um novo desenho animado, filme ou até mesmo

“game",

A diversao é o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela é
procurada por quem quer escapar ao processo de trabalho mecanizado,
para se por de novo em condi¢des de enfrenta-lo. Mas, ao mesmo tempo,
a mecanizacao atingiu um tal poderio sobre a pessoa em seu lazer e sobre
a sua felicidade, ela determina tdo profundamente a fabricacdo das
mercadorias destinadas a diversdo, que esta pessoa ndo pode mais
perceber outra coisa sendo as copias que reproduzem o proprio processo
de trabalho (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 128).

A industria cultural esta sempre se auto-referenciando nos produtos
que lanca no mercado, como uma forma de resgatar, destacar e até discutir seus
valores, assim o cinema atua como grande expoente dessa marcha traduzindo em

imagens o que autores como Adorno; Horkheimer revelaram com seus estudos.
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“A Classe Operéria vai ao Paraiso”, filme italiano de 1972, narra a
trajetéria de um trabalhador muito bem engajado no seu trabalho que sofre um
processo heurotizante na sua vida particular quando ndo consegue mais se
desvencilhar do processo de producéo da industria. Nesse nivel de alienacdo chega

a relacionar seu corpo a uma maquina, semelhante aquelas que opera na fabrica.

O filme ilustra a questdo do consumo esvaziado de sentido, quando
nos conta o drama desse operario, que depois de sofrer um acidente no trabalho se
engaja em um movimento social e é demitido. A angustia do protagonista explode
em uma cena em que se prepara para deixar seu pais e tenta avaliar o quanto

conseguira pelos objetos que possui.

Nesse movimento, passa a refletir na quantidade de tempo e de
trabalho que empregou ao adquirir cada objeto. O dialogo que trava frente a um
boneco do “Tio Patinhas” (Uncle Scrooge) € decisivo para o protagonista, pois
resgata parte da vivéncia - feita de fragmentos de seus gestos - na fabrica,

(FRANCO, 2003), fonte de seu adoecer.

Para Franco (2003), Benjamin argumenta sobre a manifestacdo de
algumas possibilidades positivas da modernidade quando menciona a possivel
superacao da cultura tradicional burguesa e destaca a fotografia e o cinema como
expoentes da nova arte, corroborando para a emergéncia de uma cultura

revolucionaria oriunda das camadas populares.
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2.2 A MIDIA COMO PROMOTORA DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

O meio € a mensagem, porque € 0 meio que configura e controla a
proporcdo e a forma das acles e associacdes humanas. O contetdo ou
usos desses meios sdo tdo diversos quédo ineficazes na estruturacdo da
forma das associa¢gfes humanas. Na verdade n&do deixa de ser bastante
tipico que o conteudo de qualquer meio nos cegue para a natureza desse
mesmo meio (MCLUHAN, 2003, p. 23).

Armstrong; Casement (2001), retomam Marshall McLuhan para nos
falar do impacto provocado pelo surgimento da televisdo, um meio responsavel por
veicular uma mensagem marcada pela producéo de simulacfes e simulacros, capaz

de alterar a “natureza das informac¢des”.

O “meio” segundo McLuhan (2003) diz respeito ao veiculo de
comunicacdo em que as mensagens sao propagadas; assim, compreende-se que
todo conteudo e formatacdo da matéria estejam impregnados do viés ideoldgico do
meio que o produziu. Para exemplificar melhor a questéo trazemos a experiéncia do

jornalista Paulo Henrique Amorin:

Na Globo, do ponto de vista politico, eu nado tinha liberdade nenhuma!
Tinha a autonomia de vbo de uma barata. Era editor de economia da
Globo mas néo podia dizer o nome do Ministro da Fazenda, o Mailson da
NObrega, porque o doutor Roberto tinha uma divergéncia, digamos,
filoséfica com ele (REVISTA IMPRENSA, on line, 2002).

Observamos no depoimento de Amorin que suas matérias sobre

politica ndo implicavam necessariamente em um falseamento dos fatos, mas a
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omissao, que era obrigado a cometer, ja implicava em uma distor¢do no contetdo da

mensagem.

Constatamos que Armstrong; Casement (2001), também estédo
empenhados em desmistificar o uso da informatica nas escolas fazendo a denuncia
de um movimento que pretende proliferar as “maravilhas da tecnologia” até mesmo

mascarando a realidade do povo norte-americano:

Em abril de 1997, o presidente Bill Clinton recebeu em visita oficial o
primeiro-ministro canadense Jean Chrétien. Enquanto seus esposos
conversavam, Hillary Rodham Clinton e Aline Chrétien foram a Burrville
Elementary School em um bairro pobre de Washington, D.C., onde,
segundo relatado por jornalistas, “através das maravilhas da tecnologia,
elas assistiram a estudantes de escolas irmas em Washington e Ottawa
dividindo suas esperancas em um encontro audiovisual ao vivo via
internet”. Foi o tipo de entrevista coletiva que os politicos adoram participar
hoje em dia: quase toda figura publica nos Estados Unidos quer ser
associada com os Ultimos avancos na tecnologia da informacdo. Nesse
caso, contudo, a cena era uma fraude. O equipamento fora instalado para
a visita das primeiras-damas e removido imediatamente ap6s sua partida.
Antes de o dia ter terminado, os alunos estavam outra vez se alternando
no uso da internet no Unico e velho computador da escola (ARMSTRONG;
CASEMENT, 2001, p.14).

O episadio revelado por Armstrong; Casement (2001), vem ilustrar
com clareza a farsa de um espetaculo encenado com o possivel interesse de
mostrar a superioridade desta nacdo sobre as demais, pelo uso da tecnologia, até
mesmo nas escolas mais pobres e afastadas, mascarando uma outra realidade
concernente ao uso de novas tecnologias, que “ao serem inseridas e definidas pelas
leis de mercado, fazem, de maneira inevitavel dentro dessa l6gica, que uma de suas
principais consequéncias seja a exclusdo de muitos e a inclusdo de poucos”

(GOMEZ, 2002, p. 62).
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Nesse sentido, vemos que a logica do sistema capitalista liga-se de
certo modo a exclusdo de uma grande parte da populacdo mundial que ndo tem

condicOes de participar do desenvolvimento tecnoldgico alcancado pela ciéncia.

Contrera (2002), vai buscar em “A Lenda dos Anjos” de Serres
(1995) a metafora que utiliza para ilustrar os desvios que 0s “mensageiros”, ou
melhor, que os meios de comunicacdo, produzem quando alteram o contetdo de

uma mensagem.

Algumas das questdes que Serres propde sdo as que nos interessam
neste momento: o que acontece quando o anjo obscurece a mensagem
que porta para evidenciar a si proprio? O que ocorre quando o mediador
deixa de cumprir seu papel e passa a agir em causa prépria? O que ocorre
guando 0 mensageiro adquire maior importancia do que a mensagem
(funcéo vinculadora) que ele porta? Ao levantar essas questdes Serres traz
a tona a consciéncia de que a mediacdo que une pode ser a mesma que
inviabiliza a unido. O mensageiro que traz a mensagem/imagem
unificadora, pode, no descumprimento de seu papel, desunir, desconectar
(CONTRERA, 2002, p. 67).

O posicionamento que os meios de comunicacdo imprimem nas
matérias que produzem normalmente trazem também uma visdo ideoldgica, bem
marcada, com 0 que deseja transmitir a populacdo, que como McLuhan (2003)

afirma, ndo tem condi¢des para discernir entre o fato noticiado e a interpretacéo que

0 meio propaga.

Houve uma época em que era possivel acompanhar uma noticia em
diferentes meios e se obter assim, uma visdo mais ampla do que a imprensa trazia
dos fatos. Mas 0 que presenciamos na atualidade é a preparacdo de uma

reportagem com base na cobertura de um unico jornalista, ou seja, uma unica
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testemunha prepara a matéria que sera distribuida nos diferentes meios, via agéncia
de noticia. Dessa forma, é possivel encontrar o mesmo texto preparado e formatado
de acordo com a linguagem e os padrbes de cada veiculo, seja internet, jornal ou

revista.

Carlos Eduardo Lins da Silva, autor do livro “Muito Além do Jardim
Botanico” (1985), na palestra “O Papel da Midia na Sociedade Global Moderna”,
apresentada durante o “X Simpésio sobre Comunicacdo e Cultura no Terceiro
Mundo”, em 2003, trouxe o exemplo das grandes corporacfes da comunicacao. Na
ocasido, citou o Grupo “Folha de Séo Paulo” que detém parte das acbes do UOL e
edita dois jornais diarios, aléem de ter uma agéncia de noticias que envia material
pronto para diversos veiculos de comunicacdo. Para afirmar essa tendéncia de
tornar a noticia uma mercadoria vendavel a um baixo custo, tendo apenas um

jornalista na cobertura da informacgéo que circula nas diferentes midias.

Quanto aos meios de comunicacdo, Armstrong; Casement (2001)
recorrem ao advento do surgimento da televisdo para ilustrar, por meio deste
momento historico, o que veio a se tornar a midia eletronica, para projetar a forma
com que vem despontando, e o que tem significado o uso das novas tecnologias nas
salas de aula, sendo o computador, o principal produto desse mercado expoente,

pela plasticidade que apresenta em agrupar novos recursos de multimidia.

Uma visdo parcial da realidade e um entretenimento acessivel a

todas as camadas sociais tornaram-se 0s principais produtos da televisdo que,
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atualmente, tem sido considerada pior influéncia que os computadores pela

populacao.

A televisdo é assistida, ela evoca uma resposta passiva, ao passo que 0s
computadores sdo usados, exigindo uma intervencdo ativa. Enquanto a
televisdo € vista como um relaxamento, produzindo pessoas sedentarias,
0s computadores sao associados com habilidades necesséarias a uma
carreira de sucesso, pois ajudam a desenvolver os principais cientistas de
informatica do futuro (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001, p. 20 — grifos dos
autores).

Segundo Armstrong; Casement (2001) o publico ha tempos vem
sendo exposto aos apelos de uma midia eletrénica, que ndo se cansa de produzir
materiais sedutores que visam, sobretudo convencer a populacédo de que o que tem
para oferecer suplanta qualquer expectativa de sucesso profissional, pois engendra

possibilidades que a midia televisiva, de outrora, condensava.

Sobre a midia eletrénica Armstrong; Casement (2001), analisam a
emergéncia de programas e matérias jornalisticas apoiando o uso da informatica na
educacdo, como passaporte para o sucesso profissional, em uma sociedade que,

assim, como o resto do mundo, sofre com o pesadelo do desemprego.

O sucesso dessa empreitada pode ser constatado no trabalho de
Armstrong; Casement (2001), que afirmam que nos lares americanos, 0 uso de
computadores pessoais ja tem rivalizado com a televisao no quesito entretenimento.
Por trds deste movimento, notamos novamente a presenca da industria cultural,
criando todo um aparato para o langamento de produtos voltados para 0 consumo

de novas tecnologias.
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Diversos programas de televisdo apresentam visdes resplandescentes do
potencial educacional da informética. Um recente documentario chamado
Learn & Live, patrocinado pela George Lucas Educational Foundation e
narrado por Robin Williams, € um bom exemplo [...] Histérias de sucesso
sdo contadas do inicio ao fim do programa, ndo havendo sequer um
momento de critica (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001, p. 21).

Armstrong; Casement (2001), expdem o grande fascinio que ronda a
midia eletrbnica, na difusdo do uso dos computadores e de seus “softwares”, dentre

0s quais figuram também os jogos eletrénicos, pedagdégicos ou nao.

A tecnologia avancada sempre foi um icone e uma caracteristica que
define a sociedade norte-americana. A solucéo preferida para problemas e
desafios é a solucdo tecnoldgica. Os educadores ndo estdo isentos desse
enfoque tecnocéntrico e tiram grande parte de sua inspiracdo das
pesquisas militares norte-americanas (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001,
p. 21).
Para Armstrong; Casement (2001), a inspiracéo dos professores nas
estratégias do exército ndo deveriam chocar tanto, uma vez que séo os militares que
mais investem na utilizacdo das novas tecnologias para treinar seu pessoal com as

simulacdes que o meio eletronico possibilita.

Sobre o0 uso de “games” para o treinamento de soldados, Arbex;
Tognoli (1996) trazem como exemplo o relato de pilotos que participaram dos
bombardeios na Guerra do Golfo e testemunharam ndo sentir muita diferenca entre

as simulagdes em laboratério e os bombardeios no campo de batalha.

A midia, tanto impressa quanto televisionada, segundo Armstrong;
Casement (2001), compreendeu bem a celeuma em torno da questdo do uso de

computadores nas salas de aula e passou a buscar anunciantes na esfera do setor
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tecnolégico, apoiando estas insercbes com reportagens ostensivas quanto a

necessidade de uma “alfabetizacéo tecnolégica”.

A principio, o termo normalmente se referia a simples habilidade de ligar a
maquina, carregar um disquete e fazer um programa funcionar. A
“alfabetizacao tecnolégica” era definida como proficiéncia em aplicativos,
como editores de texto e planilhas eletrbnicas. No ensino médio,
principalmente, tal capacidade equivalia ao conhecimento de como o
computador funcionava. Hoje, o termo esta associado ao uso do correio
eletrbnico e da navegacdo na internet. Entretanto, algo esta claro: nédo
existe um consenso sobre o que significa “alfabetizacdo tecnol6gica”
(ARMSTRONG; CASEMENT, 2001, p. 18).

Mas o que o termo “alfabetizacdo tecnoldgica” guarda em sua
definicdo? Armstrong; Casement (2001), afirmam que nem mesmo Andrew Molnar,
inventor da expressdo em 1972, podia imaginar os desdobramentos e

consequéncias de sua criacao.

Em nosso pais, encontramos autores que defendem veementemente
a necessidade de se erradicar o “analfabetismo tecnoldgico”, em possivel alusdo ao
termo “alfabetizacdo tecnoldgica” defendendo a inclusdo digital do individuo pelas
vias educacionais, Assmann (1999, p.32) afirma que sao “trés os analfabetismos por
derrotar hoje: o lecto-escritura (saber ler e escrever), o sdcio-cultural (saber em que
tipo de sociedade se vive, p. ex., saber o que sdo mecanismos de mercado), e 0
tecnoldgico (saber interagir com maquinas complexas)”. De acordo com Assmann as
escolas que ndo conseguirem cumprir alguns destes papéis serdo consideradas

“socialmente retrégradas”.

O clamor popular em torno do uso da tecnologia na educacao

alcancou dimensdes tdo preocupantes que Armstrong; Casement (2001), em seus
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estudos apelam para a reflexdo critica que precisa despontar, antes que todas as

salas de aula sejam invadidas pela geracdo de PCs (Personal Computers).

Nunca como agora o aparato tecnologico, sempre presente ao longo da
histéria, havia desafiado tanto os diversos campos disciplinares e
condicionado tao profundamente o acontecer cotidiano das sociedades, os
grupos e os individuos. Neste novo século as novas tecnologias de
informacdo, ao mesmo tempo em que abrem uma série de possibilidades
para um intercambio mais eficiente e variado de conhecimentos, abrem
também um cenério preocupante para o futuro de nossas sociedades. E
um cenario preocupante, porque guanto mais beneficios e promessas de
desenvolvimento humano podemos inferir das novas tecnologias, mais
esferas da vida cotidiana, politica, econdmica, profissional, cultural e social
sao afetados e, portanto, requerem mais nossa atencao (GOMEZ, 2002, p.
58).

Retornamos a Armstrong; Casement (2001), que também
consideram a midia eletrdnica a grande responsavel pela difusédo, junto a opiniao

publica, da importancia do uso de computadores e “softwares” cada vez mais

sofisticados.

A percepcédo publica do computador como passaporte para o sucesso foi
elevada pela incansavel propaganda da industria. Comerciais projetados
para humanizar a tecnologia conferem aos computadores personalidades
simpaticas e um desejo de proporcionar satisfacdo. “Vocé nao vai acreditar
nas coisas que eu fago por essa familia”, diz um computador AST,
descrevendo, o0 modo como ajuda o “Janior”, a “Miss Ascencdo Social”, a
mamae e o papai (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001, p. 72).
Para os que acreditam que séo as pesquisas cientificas ou o avango
tecnologico os responsaveis pela adogao das novas tecnologias, Gomez (2002, p.
59) se contrapde a estas idéias: “0 desenvolvimento tecnolégico tem dependido
historicamente ndo de decisdes técnicas, mas de decisdes politicas e econdmicas, e

nos ultimos anos tem dependido - eu agregaria - sobretudo de um particular tipo de

decisdes econdmicas: decisdes do mercado, dos mercados internacionais”.
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Gomez reforca a idéia de um marketing extremamente globalizado,
responsavel por difundir o emprego de novas tecnologias que, hdo por acaso, estao
associadas a imagem de desenvolvimento. Contudo, vemos que estas nem sempre
correspondem ao que ha de mais moderno; sdo equipamentos, muitas vezes ja
obsoletos em seu pais de origem, que precisam ser escoados para outros locais, de
forma que produzam o lucro esperado pela indUstria, o que resulta sempre no

adiamento da chegada das inovacdes tecnologicas.

Dessa forma, ndo é o avanco da ciéncia que dita 0 seu emprego em
beneficio de uma populacdo, mas as contingéncias impostas pelo mercado, essa
entidade que regula todas as forcas da producédo capitalista, que alcanca na

contemporaneidade uma dimenséao global. E, o autor em cena argumenta:

[...] achamos no Canada um primeiro exemplo muito ilustrativo: caso, nos
anos 60, da TV em cores. A TV em cores ja existia como tecnologia e era
usada em paises europeus e nos Estados Unidos, mas sua introducédo no
Canada retardou-se em alguns anos, ndo obstante a demanda da
sociedade canadense por frui-la. Este atraso deveu-se precisamente ao
fato de que a programacéo televisiva norte-americana em branco e preto
precisava do mercado canadense para produzir os lucros esperados pelos
produtores, os quais consideravam que, se introduzida a TV em cores no
Canada iriam perder muito dinheiro, tendo em vista que nao poderiam
extrair dessa programacdo em branco e preto o lucro que esperavam
(GOMEZ, 2002, p. 59-60).

Um outro exemplo citado por Gomez (2002, p. 60) se refere a uma
pesquisa encomendada a intelectuais mexicanos, na década de 50, “para pesquisar
sobre as vantagens e desvantagens dos sistemas televisivos vigentes”. Na época, a
recomendacao dos estudiosos foi para que se implantasse um sistema de televisao
semelhante ao aleméao “com uma TV de servico publico, cultural, que incorporasse

as expressoes das diferentes regides do pais” (GOMEZ, 2002, p. 60).
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Assim, sem considerar as recomendacdes dos estudiosos, o0
presidente mexicano decidiu incorporar o0 modelo norte-americano, com o objetivo de
se obter o lucro maximo possivel para seus donos (GOMEZ, 2002). Curiosamente 0
presidente em exercicio, era um dos acionistas das empresas que iriam gerir as

transmissoes televisivas (GOMEZ, 2002).

No campo das idéias, o mercado, por incrivel que pareca, rege
também a adocdo de novas teorias, sendo capaz de obscurecer o trabalho de um
autor ou até mesmo maquiar e suprimir seus escritos para que sejam melhor
incorporados a ideologia vigente. A esse respeito, podemos citar a edicdo que a
obra de Vigotski sofreu nos EUA, por seus estudos tratarem de uma psicologia

marxista (DUARTE, 2000).

Ainda sobre as interferéncias do mercado na producdo cultural
vemos que o sociologo Domenico de Masi, em entrevista ao programa “Roda Viva”
da TV Cultura (04/01/1999), comenta com muito humor o costume dos americanos
de escoarem sua producdo de geladeiras antigas na lItalia, e fazer o mesmo com
suas teorias ultrapassadas nos paises em desenvolvimento. Dai, a preocupacéo de
Armstrong; Casement (2001) e de autores como Gomez (2002), Gallo (2002) com a

utilizacao da informatica na educacéo de forma irresponsavel.

Gallo (2002), em sua pesquisa intitulada “Informatica na Educacgéo
Infantil: Tesouro ou Ouro de Tolo?” (apresentada na 252 Reunido Anual da Anped),

nao se furta ao papel de apresentar uma critica valida ao que nomeia “campanhas
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de marketing” da midia eletrdnica, para o uso de computadores na Educacao Infantil,

que reflete bem o exagero em torno da “alfabetizacéo tecnolégica”.

Gallo (2002) refuta o uso de computadores na educacéo de criancas
como preparacdo para o0 universo dos adultos, pois considera uma estratégia até
certo ponto perversa, uma vez que, rouba da infancia um periodo precioso e

necessario ao seu desenvolvimento.

Em seu trabalho “A Construcdo do ‘Ser’ Crianca na Sociedade
Capitalista”, Furlan (2003) descreve algumas das ameacas que a infancia tem
sofrido ao longo do tempo, e que ainda perduram nos nossos dias, uma vez que em
seu processo de desenvolvimento € tratada de acordo com a concepcdo de “um
adulto em gestacao”. Furlan (2003) delimita o campo de sua discussao enfocando a
TV e o computador. Segundo a pesquisadora, a crianga enquanto manuseia 0
computador recria as relacdes de mundo que mantém ao seu redor. Mas a autora
destaca as limitacdes que este passatempo apresenta por trabalhar apenas com a
l6gica formal (falso e verdadeiro) enquanto as escolas através de seus professores
exploram a logica dialética possibilitando ainda inUmeras experiéncias que o

computador ndo pode reproduzir.

A criangca em nossa sociedade circula como um “investimento futuro”
(Furlan, 2003) e portanto, recebe aulas de natacéo para ter um bom preparo fisico,
aulas de inglés para se fazer ouvir em um mundo globalizado e aulas de
computacdo para dominar a maguina que ameaca substitui-la. Por tudo isso € que a

criangca, muitas vezes, carrega o peso de uma super-agenda e porta-se como quem
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prescinde da companhia e carinho dos adultos, uma vez que parece se relacionar
melhor com as maquinas. Ainda sobre o uso de computadores na infancia, Furlan
(2003) considera danoso mesmo o interesse dos pais em introduzir a crianca cedo
demais na educacao eletronica através de CDs destinados ao publico infantil. Ela
argumenta que face aos progressos alcancados na area € possivel que as criangas
no futuro venham a se deparar com uma tecnologia completamente nova e sem

precedentes.

Gallo (2002), para sua pesquisa “Informatica na Educacéo Infantil:
Tesouro ou Ouro de Tolo?” selecionou as escolas da cidade de Marilia, Sdo Paulo,
que ainda nao tinham adotado nenhum sistema “apostilado” ou “franquia” de ensino,
por considerar que a motivacdo para a implantacdo das aulas de informéatica na
Educacao Infantil poderia vir contaminada pelo material pronto, pensado por outros
educadores. Assim, procedeu as entrevistas com “as coordenadoras das unidades
de educacéo infantil que se encaixaram no perfil da pesquisa e a professora ou
técnica responsavel pela implantacéo e execucédo das aulas de informatica” (GALLO,

2002, p. 9). A autora nos informa os resultados desta pesquisa:

Uma das questbes abordadas na entrevista foi o que motivou aquela
determinada escola a implantar a informatica na educacéo infantil.
Coordenadoras e especialistas envolvidas responderam de forma aberta a
essa questdo e o item que mais aparece como motivacdo é o que coloca
0s computadores como "necessidade do mundo moderno" (28% das
respostas), em seguida colocam a questdo do computador como
ferramenta do professor (22%) e a preocupagdo em satisfazer aos
pais/clientela (15%), também significativa é a resposta que aponta o
"reforco de conteudo" (9%) como motivacdo. Algumas das respostas a
esse item foram muito peculiares e mostram como o desenvolvimento e a
adequacdo a crianca ndo estd em primeiro lugar quando se trata de
motivacao para instalar os laboratérios (GALLO, 2002, p. 10).
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Gallo (2002) defende que o uso de computadores nas escolas
responde muito mais por um apelo ao “marketing” como estratégia de divulgacédo da
instituicdo na comunidade, que por uma real necessidade de promover a educacao

frente as novas tecnologias que o mercado produz.

Os sistemas educativos tém assumido, nos nossos paises latino-

americanos, a idéia de que uma educacdo “moderna” tem de incorporar

meios e tecnologias de informa¢do. Podemos observar como se tém
enviado satélites ao espago para fazer subir sinais, oriundos dos
ministérios de educacao, ou de comunicac¢ao, ou de cultura, que possam

depois descer as escolas (GOMEZ, 2002, p. 64).

Gomez defende que as escolas precisam estar preparadas para
formar um cidaddo que consiga mirar criticamente a sociedade e ndo apenas se
curvar as seducdes do mercado; assim, é fundamental “se relocalizar a funcédo da
escola neste cenario informatizado e cada vez dia mais videotecnologizado, de
dimensdes mudltiplas para que, sem perder sua propria distintividade, ela possa

aspirar a alcancar seus objetivos” (GOMEZ, 2002, p. 64). Contudo, constatamos

que:

Atualmente j& ndo é possivel prescindir das novas tecnologias. Fazé-lo
significaria um retrocesso histérico de proporcbes incalculaveis. Mas
também néo se trata de acolher a tecnologia tal e como ela nos é oferecida
pelo mercado, nem para os fins que os mesmos produtores e comerciantes
da tecnologia desejam. N&o se trata de incorporar acriticamente a
tecnologia no tecido social, educativo e comunicativo (GOMEZ, 2002, p.
58).

Pensamos, no entanto, que a criticidade na adocdo do uso de novas
tecnologias no contexto escolar parece ser o grande mote de nossa época, em face

das pressdes que o mercado opera a frente dos meios de comunicacao,
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responsaveis por cumprir os designios de uma industria cultural, que apela mesmo

para o consumo de seus produtos.

Assim, se a educacdo para as novas tecnologias for pautada em
uma “alfabetizacdo tecnoldgica” com uma formacdo baseada apenas no
aperfeicoamento técnico, a emergéncia de novas tecnologias ou a simples
substituicio de seus programas, confirmadas pela obsolescéncia de suas

mercadorias, pode comprometer a formacao educacional de toda uma geracéao.

Dessa forma, se tomarmos a definicdo de educacdo proposta por
Facci (2004, p. 175), “como uma acdo racional, planejada, premeditada e
consciente, portanto, forma de intervencdo nos processos de crescimento natural
dos individuos”, veremos que a logica do mercado e da midia eletrbnica nao
corresponde aos ideais de educacéo que esperamos das instituices escolares. Pois
estas precisam estar preparadas para saber discernir entre os apelos da industria e

0 que realmente importa na preparacéo de seus alunos.

Depois de localizarmos o surgimento dos jogos eletrénicos no cerne
da “inddstria cultural” - intimamente entrelacada a concepcdo de modernidade —
vemos que “tudo converge para um ponto fixo e luminoso” (Novaes, 1991, p. 85),
ainda que estejamos falando da ostensiva campanha de uso de computadores nas

escolas.

Diante das estratégias utilizadas pela midia eletrbnica para propagar

o emprego de computadores na Educacéo, resta pouco espaco para se questionar a
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validade de seus argumentos, pois vivemos em meio a uma sociedade que,
encantada com os recursos tecnoldgicos, cada vez mais informatiza seus bancos de
dados e servicos. Assim, enquanto contra-indicar o uso de computadores nas
escolas soar perigoso e inconsequiente, convém avaliarmos a ado¢do mais criteriosa

destes recursos, considerando sua quase “onipresenca” ao nosso redor.

Dessa forma, se a motivagcao para a implantacdo de um laboratoério
de informatica nas escolas for baseada apenas em uma estratégia de marketing tal
qual nos assinala Gallo (2002), seus professores nao terdo o suporte necessario
para desenvolver um trabalho mais criterioso com seus alunos. Nesse esteio, a
campanha publicitaria pode naufragar em um descompasso com a estrutura local,
como observamos em algumas escolas publicas de Londrina e Maringa que, apesar
de terem sido instrumentalizadas com computadores a prover seus alunos da tao
propagada “alfabetizacdo tecnoldgica”, continuam sem a manutencao necessaria ao
Seu emprego nesse meio, e, portanto, ndo conferem aos seus estudantes a inclusédo

digital que o marketing governamental se encarrega de disseminar.

Belloni (1992) propde uma leitura critica da TV pelos professores
para que estes conduzam um estudo sobre midia-educacéo capaz de prepara-los
para a leitura critica dos programas disseminados nesse veiculo. Entdo, se
entendermos as estratégias que a midia emprega para “endeusar’” o uso de
computadores nas salas de aula, como recurso imprescindivel ao futuro de nossos
jovens, seremos capazes de agir com maior consciéncia de nosso papel nesse

cenario caodtico, para entdo recuperar a intencionalidade da nossa acéo de educar,
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da qual ainda ha pouco nos falava Facci (2004). Sobre esse assunto trazemos a fala

de Mrech (1997, p. 63), que avalia:

Os computadores sdo um novo tipo de produto social. Eles sdo chamados
‘produtos inteligentes’, isto €, produtos com possibilidade de desencadear
alteragcBes nas relacdes entre as pessoas. Portanto, 0 que os caracteriza
basicamente é que eles ndo sdo meros produtos para um consumo
imediato, trazem acoplado novos rumos para aqueles que os utilizam.

Mrech nos instiga a pensar as transformagbes que o0 uso dos
computadores nas escolas podem evocar no futuro, mas é preciso considerar que
ndo sera o emprego simples dessa tecnologia que proporcionarda 0s avancos
desejados na educacéo e sim a atuacgéo do professor que no seu papel de mediador

suplantara a légica formal da maquina, explorando outras possibilidades.

Quando o aluno se volta para a sociedade atual, através da informatica,
ndo esta apenas frente a um novo instrumento de consumo ou brinquedo.
O computador estrutura um novo recorte da realidade. Um recorte que
possibilita ao usuario recriar uma parte da realidade. Este fato nunca antes
tinha acontecido nas dimensfes atuais. O real ficava sempre como o
Gltimo recurso da certeza do sujeito. Era no real que estava a concretude
do pensamento. Era nele que o professor teria que se basear para
estruturar o seu processo de ensino-aprendizagem (MRECH, 1997, p. 64-
65).

Mrech faz um alerta para as novas dimensdes que o computador
instaura na compreensdo da realidade como conhecemos, alardeando um novo
espago que transcende o que nomeamos “real’. Frente a virtualidade que seus
alunos podem experimentar, durante as aulas, o professor acaba se defrontando
com o desafio de conhecer e desvendar essa tecnologia, que confere ao seu
emprego um carater ludico, inaugurando por meio dos jogos eletrdbnicos um espaco

virtualizado para a brincadeira, e quem sabe, para o conhecimento.
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E sob o signo do novo que caminhamos a seguir pelos fios da
histéria que tornaram os jogos eletrébnicos um fendmeno mundial, tendo no seu
encalco ora a aprovacdo da midia, ora o seu repudio pelos efeitos que evoca no
jogador. Este polémico brinquedo abre espaco para a diversao virtualizada e desafia
nossa curiosidade, por isso, também nos propomos a desvendar um pouco mais da

sua trajetoria.



3 NOS JOGOS ELETRONICOS A VIRTUALIZACAO DO BRINCAR

A roupa de marinheiro sem navio
Roupa de fazer visita
Sem direito de falar
Roupa-missa de domingo,
Convém ndo amarrotar.
. Roupa que impede o brinquedo
| E nao pode sujar.
| Marinheiro mas sem leme,
| Se ele nunca viu o mar
Salvo em livro,
E vai navegando em seco
, Por essa via rochosa
- Com desejo de encontrar
De costurar esta ancora no braco
E pendurar esta fita no gorro.
Ah, se o pudesse pegar!

Carlos Drummond de Andrade, 1997.
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Diferentes autores, dentre eles Brougere (1998 p.119), utilizam o
termo “jogo” numa aluséo ao “brincar”: “vocabulo predominante na lingua portuguesa
qguando se trata da atividade ludica infantil, embora nesta atividade, especialmente, a
crianca nao apenas joga, mas também se exercita’. Huizinga conceitua

simbolicamente 0 jogo com uma precisao poética:

Antes de mais nada, o jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens,
deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitacdo forcada. Basta
esta caracteristica de liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da
evolugdo natural. [...] Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas
fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma
segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, € que 0 jogo nao é
vida “corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da
vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com orientacao propria
(HUIZINGA, 1990, p. 10-11).

O jogo permite e aceita o erro e dessa forma, estimula a crianga a
ousar e tentar novas possibilidades, “as maiores aquisicbes de uma criangca sao

conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-8o seu nivel basico de

acao real e moralidade” (VIGOTSKI, 2000, p.131).

Para Vigotski (2000), tudo que o sujeito tem internalizado existiu
antes no social; desse modo, a crianca vai aprendendo e se modificando na

interacdo com o0 meio.

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da
crianca. No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diario;
no brinquedo é como se ela fosse maior do que € na realidade. Como no
foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma consensada, sendo, ele mesmo, uma grande
fonte de desenvolvimento (VIGOTSKI, 2000, p.117).
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Brougére (1998) nos informa que o jogo, por sua caracteristica
frivolidade, consegue aproximar-se de uma acao educativa, oferecendo a crianca um

amplo espaco para experiéncias diversificadas e para o exercicio da criatividade.

Pelo jogo, com efeito, podemos abandonar o mundo de nossas
necessidades e de nossas técnicas, este mundo interessado que nos
fecha e nos estreita: escapamos da empresa do constrangimento exterior,
do peso da carne, para criar mundos de utopia. Pomos entdo em jogo —
gue admiravel a ambiglidade do termo! — funcBes que a acdo pratica
consideraria intteis: nés nos realizamos plenamente, entregando-nos por
inteiro ao jogo (CHATEAU, 1987, p.13).
Assim, Chateau (1987) destaca que 0 jogo representa para a crianca
o0 mesmo papel que o trabalho desempenha na vida dos adultos, e ainda contribui
para o fortalecimento de sua personalidade e a torna mais segura por suas “proezas
lidicas”. Além de ser considerado uma atividade social da criangca, como Brougere
(1998, p. 209) sugere, 0 “jogo deve ser apreendido no ambito da sociabilidade

infantil, nela surgindo como pretexto para criar ou manter o vinculo social entre

criangas, ou entre criancas e adultos”.

Mas o brincar evoluiu, afirma Friedman (1992), e essa evolucéo
trouxe consigo as marcas que todo processo de mudancga oculta enquanto aguarda
ser desvendado, compreendido e explicado. Os autores que apresentamos ainda ha
pouco, desvendam o jogo no ambito da infancia, introduzindo um estudo sobre a
ludicidade, contudo alguns deles, como Vigotski (2000), por exemplo, nem puderam
considerar em seus estudos as transformacdes que a tecnologia imprimiu nos jogos
eletrdnicos, responsaveis pela emergéncia de um novo espaco para a manifestacao

do ludico. Espaco este que langa conceitos como virtual e cibernético, reunindo
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meninos e meninas em torno de uma ludicidade cheia de mistérios que nos instigam

a pesquisa, a compreensao, a uma viagem pela infancia da geracdo midiatizada.

Os jogos eletronicos estdo presentes no contexto escolar,
impregnados na fala de meninos e meninas, que imitam os gestos de seus herois
cibernéticos construindo, até mesmo, um vocabulario préprio, ainda pouco

conhecido pelas variacdes nos significados que este grupo social partilha.

Deste modo, o fascinio e a dedicacdo do publico infantil tém
fomentado o mercado de producéo de novos titulos que, nas maos dos “designers”,
responsaveis pelo desenvolvimento dos “games”, tém sido lancados com recursos e
técnicas capazes de criar uma atmosfera de total imersdo, na qual criancas e jovens,
muitas vezes, se véem engendrados em batalhas interminaveis. Marcelo Bressane,
proprietario de “lan® house”, descreveu em entrevista ao Repérter Record (2003) a
transposicdo do espaco ludico para o computador, destacando sua plasticidade em

“rodar” jogos com diferentes enredos:

Antigamente vocé tinha um policia e ladrdo que vocé pegava um

brinquedinho, um revolvinho de brinquedo e fingia tal. Hoje vocé tem tudo

isso dentro do computador! Vocé brinca de corrida? Vocé brinca dentro do

computador! Vocé quer brincar de policia e bandido? Vocé brinca dentro

do computador! (REPORTER RECORD, 2003).

Talvez, se sua fala se estendesse um pouco mais, diria ainda que no
computador se brinca sem parar, ou sem ter que negociar com 0S amigos a

brincadeira da vez. Nesse cenario, meninos e meninas se véem seduzidos e muitas

vezes aprisionados pelo desejo de jogar.

% Lan House: local destinado aos jogos eletrénicos em rede, sendo o termo “lan” uma abreviacao de local, area,
network.
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O desafio que o0 jogo instiga soma-se as estratégias dos
programadores de “games” que traduzem as necessidades, irrealizaveis, dos
pequenos atraves dos espacos virtuais. Assim, se 0s primeiros jogos mantinham um
carater mais infantil e simples, com uma breve duracéo, os jogos da nova geracao
como Counter Strike (um dos mais populares jogos de acgéo policial), Tomb Raider
(game que envolve suspense e aventura com a musa Lara Croft), Toni Hawk
(simulador de skate) e Fifa 2000 (futebol virtual com as maiores estrelas do esporte
em campo) sdo programados para proporcionar ao jogador, em média, até 4 horas
de completo envolvimento, ultrapassando limites e levando os aventureiros digitais a

exaustao.

Brougére (2001), quando nos fala dos brinquedos produzidos pelos
adultos, alerta para os conteudos simbdlicos transmitidos por meio deles, para a

crianga, que encantada por esse universo se esforca por decifra-lo,

[...] na medida em que se trata da materializacdo de um projeto adulto
destinado as criancas, (portanto, vetor cultural e social) e que tais objetos
sdo reconhecidos como propriedade da crianca, oferecendo-lhe a
possibilidade de usa-los conforme a sua vontade no ambito de um controle
adulto limitado. Este brinquedo pode ser considerado como uma “midia”
gue transmite a crianca certos conteudos simbolicos, imagens, e
representacdes produzidas pela sociedade que a cerca. Antes de
questionar as interagdes que se instauram entre a crianca e o brinquedo, é
preciso especificar o que é fornecido para junto, bem préximo da crianca
com o brinquedo (BROUGERE, 2001, p.63).

Brougere (2001) chama a atencdo para os contetdos dos jogos que
os adultos produzem para as criangas, e nos faz refletir sobre a industria dos jogos

eletrbnicos que, conforme abordamos no primeiro capitulo, carregam uma
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mensagem midiatica, impregnada da ideologia que sustenta nossa sociedade e se

deseja estender para as criangas.

3.1 O FENOMENO MUNDIAL DOS JOGOS ELETRONICOS

“Hoje mundo é muito grande, porque Terra € pequena”, canta Gilberto Gil.
Com efeito, a Terra se torna pequena diante da possibilidade de se
estabelecerem relagbes em questdo de segundos, por intermédio das
redes eletrénicas, de se ter acesso a produtos de todos os lugares, de se
envolverem interesses de diversas comunidades. Cresce, portanto, o
mundo, como universo de conhecimentos, ac¢des e valores. [...] Mundo cuja
extensdo se torna maior em funcao da intervencao continua que os seres
humanos fazem sobre ele, construindo e modificando a cultura e a historia
(RIOS, 2001, p. 56)

Neste sentido, a revolucdo tecnolbgica, processada a partir da
criacdo do primeiro “game”, avanca no aperfeicoamento de “videogames”,
“minigames” e de micro computadores que atualmente sdo suportes, ou seja,
plataformas para a execucdo de inumeros titulos de jogos eletrénicos, que se
apresentam na forma de cartuchos, “CD-Roms”, ou em arquivos para “downloads”
disponiveis na “Internet”. Esta inovacao do brincar tem sido difundida cada vez mais,

aliada a outras descobertas mais recentes como o celular, por exemplo.

Dessa forma, notamos que a indastria cultural, apresentada
anteriormente, cumpre o papel de reproduzir instantaneamente as férmulas que se
sagraram ao sucesso; por isso, temos “games” populares no mundo todo, difundidos
também pelo cinema, que se ocupa em retratar seus herois com efeitos

surpreendentes.
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Arbex; Tognoli (1996) enfatizam que o0s jogos eletrdnicos se
tornaram um fendmeno mundial, sendo popularizados por condensarem valores
contemporaneos da nossa sociedade como: tecnologia, velocidade e fantasia,
proporcionando a exacerbacédo dos efeitos ja nocivos da televisao.

Aos fendmenos citados por esses autores podemos acrescentar
ainda a celeuma em torno da violéncia, que a maioria dos “games” explora no

enredo de seus titulos.

IMAGEM 2 - Jovens Monges fotografados por Steve McCurry (SIMONS, 2002)

Em extensa matéria trabalhada, Simons (2002), por meio das
imagens de Steve McCurry, retrata as influéncias ocidentais presentes no Tibet. E
dificil crer na extensdo do alcance da industria cultural, que dissemina os valores

ocidentais por meio de seus produtos. A esse respeito, Simons (2002) comenta:
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As expectativas que, como outros ocidentais, eu tinha sobre o que iria
encontrar no Tibet atual eram condicionadas pela bem organizada
magquina de informagdo do governo no exilio. Os exilados ndo reconhecem
nenhum progresso em sua terra natal, e por iSSO eu previa encontrar um
povo e uma cultura em profunda decadéncia. [...] Também me
assombraram os sinais do mundo moderno que encontrei no Tibet:
monges de tanica e 6culos escuros andando de moto, tendas de némades
com energia solar, antenas parabdlicas brotando das casas de parede
obliquas de adobe (SIMONS, 2002, p. 35).

As marcas da expansdo da industria cultural sdo apresentadas no
texto e nas imagens gque se sucedem, e se destacam do cenario mais caracteristico
daquele pais. O titulo da matéria “Tibetanos Avancos e Resisténcia” assinala bem a
surpresa desses jornalistas, que fizeram a reportagem e testemunharam as
transformacdes que o Tibet tem para mostrar, frente aos movimentos da
globalizagéo, bem como os contrastes que se verificam entre o “encontro” das

culturas oriental e ocidental.

Sobre a globalizacdo Rios (2001, p. 41-42) comenta: “Fala-se em
globalizacdo para designar o fendbmeno da expansdo de inter-relacdes,
principalmente de natureza econdmica, em escala mundial, entre paises e sociedade
de todo o mundo”. Rios (2001, p. 42), ao invés de apresentar uma visdo negativa da
globalizacdo, vai buscar elementos em outros autores para afirmar “uma superacao
do isolamento nacional, a internacionalizacdo de movimentos sociais, a
consideracao do pluralismo cultural e mesmo a busca de um mundo solidario porque
mais interligado”, destacando, dessa forma, alguns beneficios desse movimento

mundial. lanni vem ampliar nossa visdo sobre o tema:

Tudo se globaliza e virtualiza, como se as coisas, as gentes e as idéias se
transfigurassem pela magia da eletrbnica. A onda modernizante nao para
nunca, espalhando-se pelos mais remotos e reconditos cantos e recantos
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dos modos de vida e trabalho, das relagfes sociais, das objetividades,
subjetividade, imaginarios e afetividades (IANNI, 1996, p.123).

Realmente, a globalizacdo n&o obedece limites territoriais, nem
tampouco subjetividades, integra diferentes culturas expandindo tecnologia e
transformando o mundo, com o que pode oferecer, a partir de uma produgao que
tende a ser comercializada internacionalmente. A velocidade e a influéncia da
cultura de uma nacdo sobre outra num mundo globalizado, portanto, atende as
necessidades de expansdao do mercado e invariavelmente pode provocar a
“atualizacdo” de uma cultura sobre a outra como atesta lanni (1996).

E o surgimento da “fabrica global”’, da grande empresa capaz de
transformar nacbes em “pequena nacdo”, globalizando relacées de producéo,
“instituicdes, principios juridicos politicos, os padrées sécio-culturais e os ideais que
constituem as condi¢des e os produtos civilizatorios do capitalismo” (IANNI, 1986, p.

58). Belloni (1992, p. 14) relembra:

Desde a ‘aldeia global’ de McLuhan nos anos de 1970, muitas metaforas
vém se sucedendo na tentativa de representar (construir uma imagem
mental) os efeitos das técnicas eletrdnicas de comunicacdo sobre os
modos de producdo e reproducdo da vida social. McLuhan ndo apenas
profetizou a realidade virtual, muito antes de ela ter sido inventada, com a
idéia de ‘meios de comunicac¢do como extensdes dos sentidos humanos’,
como previu também grandes mutag¢des na educacao.

Nesse contexto, lanni (1996) assinala ainda que as midias impressa
e eletrdnica contribuem para a “construcdo” da aldeia global, representando em

redes multimidias universais a realidade e a ilusdo desse espaco.
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Dessa forma, a teoria sistémica engloba a modernizacdo nos moldes
do capitalismo ocidental que serve bem ao transnacionalismo, modo norte-
americano de expansao, que significa “liberdade de acdo”. Essa teoria “supde que a
dindmica das partes mais ou menos ativas, desenvolvidas ou predominantes, pode
difundir-se pelas partes menos ativas, subdesenvolvidas ou subalternas” (IANNI,

1996, p.89). Voltando a Simons (2002), observamos que:

Os chineses desprezam os tibetanos, que consideram ignorantes,
preguicosos, supersticiosos e sujos. Os tibetanos detestam e temem os
chineses, na sua opinido cruéis e avarentos. Os chineses residentes
parecem surpresos com esse antagonismo. “Estamos trazendo para eles
os beneficios de uma cultura superior”, comenta um casal proprietario de
um minusculo restaurante chinés na cidade de Dari, proximo a fronteira da
provincia de Sichuan com a regido autbnoma. Eles pareciam falar com
toda sinceridade. “Nao entendemos por que ndo nos recebem de bracos
abertos” (SIMONS, 2002, p. 50).

E possivel afirmar, nos assegura lanni (1996), que a teoria sistémica
nao € isenta, nem tampouco inocente, mas apresenta uma visdo elaborada da teoria
da modernizacdo, pois preconiza a ocidentalizacdo do mundo nos moldes do

capitalismo.

Nos processos de globalizacdo e modernizacado tende a predominar
o modelo de contemporaneidade sustentado pela sociedade dominante. Mas, ainda
assim, “no mesmo curso da integracdo e homogeneizacdo, desenvolve-se a
fragmentacao e a contradicdo” (IANNI, 1996, p.113). A ilusdo de integracdo ocorre

gracas a forca do capitalismo unido ao ocidentalismo.

A modernidade, “estado de espirito, envolvendo dilemas e

horizontes filoséficos, cientificos e artisticos” (IANNI, 1996, p.113), desenvolve-se



62

fragmentada e contraditéria em alguns paises. Afinal, a modernizacdo como se
dissipa pelo mundo esta tomada pelos ideais do capitalismo, produzindo e
reproduzindo “sucedaneos, simulacros, virtualidades ou espelhismos” (IANNI, 1996,
p.114) que muitas vezes se confundem como prendncios de pos-modernidade,
quando podem ser apenas manifestacbes mal codificadas e inesperadas de

modernidade.

Todo este processo de industrializacéo da cultura, seja ela eletrénica
ou cultural, emprega milhares de intelectuais de todas as especialidades dos mais
diferentes campos de conhecimento: jornalistas, escritores, cineastas sociais,
publicitarios, locutores, ancoras, cenégrafos, técnicos de som e muitos outros em um
trabalho coletivo, com o objetivo de produzir e reproduzir signos, simbolos, imagens

e sons para todo o mundo.

Sem o trabalho desses intelectuais a “aldeia” seria inatingivel, pois
sao eles os responsaveis pela operacdo das organizacdes e corporacdes em escala
local, nacional, regional e mundial. Esses estudiosos pensam 0s meios e 0s modos
de operacao, promovendo a traducdo da organizacao e dinamica das forcas sociais,

operando as tecnologias da inteligéncia.

Na “aldeia global” as mensagens propagadas por esses intelectuais
tornam-se a representacdo estlizada do virtual, transformadas por meio da
representacdo da industria cultural que, muitas vezes, tem apenas um pequeno
sentido do que poderiam ser o0s acontecimentos. As informagfes sé&o

disponibilizadas imediatamente por todo o mundo - ndo existe tempo e espaco.
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Uma ruptura histérica excepcional, como a globalizacdo em curso no
limiar do século XXI, instituiu todo um novo parametro para a inteligéncia e a
invencdo do passado. O passado, segundo lanni (1996), surgiu como historia e
memoria, identidade e pluralidade, simbolizando em herois e santos, facanhas e
gldrias, vitérias e derrotas, monumentos e ruinas. Por isso, podemos considerar que
cada tempo inventa seu tempo, (IANNI, 1996), constituindo o tempo uma criagdo, um

produto da atividade humana, uma invencgao cultural.

Crescentemente as conquistas da ciéncia sdo traduzidas em
técnicas de producédo e controle social, conforme o jogo das forcas sociais, segundo
as estruturas de dominacdo e apropriacdo prevalecentes. Dessa forma, a mesma
racionalizacdo que prioriza o tempo, o ritmo, a velocidade e a produtividade, produz
a subordinacédo do individuo a maquina, ao sistema, as estruturas de dominacao e

apropriacdo, acarretando, conforme lanni (1996), sua alienacao.

Mrech partilha conosco sua visdo sobre o emprego de computadores

nessa “aldeia global” que estreita, cada vez mais, as distancias que nos separam:

Pode-se dizer que os computadores ndo sdo apenas 0s produtos mais
comuns da nossa época. Eles sdo a metafora do nosso tempo. Trazem em
seu bojo as possiveis transformacgées da sociedade que o futuro tera. Uma
sociedade que exige que 0s sujeitos sejam preparados para viver em
realidades cada vez mais redefinidas e recortadas, onde o conceito de real
e de realidade antigos ndo dao conta das indicacées dos caminhos por
onde ir (MRECH, 1997, p. 65).

Vemos que a revolugdo tecnolégica chegou inovando, mas nado se

pode afirmar que é o fim da historia ou da geografia. Os horizontes abertos pelos
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avancos tecnoldgicos iluminam o presente, recriam o passado e transformam o

futuro.

O caos transfigura-se em sistema, as configuracbes e movimentos
da sociedade mundial em *“aldeia global’, aldeia desenhada, tecida, colorida,

sonorizada, movimentada como em uma invencao ludica.

Nesse sentido, o fendmeno da globalizacdo e a metafora da “aldeia
global” nos auxiliam na compreensao da abrangéncia que a tecnologia com seus
produtos tem alcancado mundialmente, nos assombrando com imagens como a que
Steve McCurry conseguiu captar no Tibet, na qual vemos pequenos monges se
divertindo com jogos eletronicos. Dessa forma, apresentamos a seguir um ensaio

contendo alguns fios da histdria dos “games”.

3.2 A HISTORIA DOS “ GAMES” E O ESTUDO DE SEUS EFEITOS

[ MESSIAS MEY FILHO,
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IMAGEM 3 - Gatos (LAERTE, 2003).

Neste espaco trazemos a fala de autores que acompanharam o

advento dos jogos eletrdnicos desde sua origem. Assim, fizemos um ensaio colando
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0s principais momentos da historia dos “games” referentes aos estudos de alguns de
seus efeitos, uma vez que, uma critica generalizada poderia soar preconceituosa em
face das diferentes caracteristicas que os diversos titulos disponiveis no mercado e,

recentemente agrupados em classificacao indicativa por idade, apresentam.

Em meio aos diferentes titulos encontramos uma versatilidade muito
grande no enredo de alguns jogos eletrbnicos que, sem terem sido projetados com
um fim educacional, passaram a ser utilizados e recomendados como um recurso
pedagogico a mais nas maos dos professores. Exemplo disso é “The Sims” (jogo de
estratégia que envolve a simulacdo de espacos publicos e privados) e “Age of
Mythology” (sobre a histdria de antigas civilizagdes), que Mena (2003) menciona em

razao da articulagdo que possibilitam com conteudos escolares.

De certa forma, podemos considerar que o0 jogo eletrénico foi
“idealizado” juntamente com o microcomputador para tornar esta ferramenta de
trabalho mais atraente para o consumidor. Ainda que um resgate histérico nos
indique que a data de criacdo do primeiro jogo eletrbnico remonte a 1958, podemos
verificar que a motivacdo para sua elaboracdo também passou pela questdo de

tornar as inovacoes tecnoldgicas mais interessantes para o publico.

Assim, quando o fisico Willy Higinbotham criou um jogo de ténis para
ser rodado em um *“osciloscopio e processado por um computador analégico”,
tencionava “atrair visitantes ao ‘Brookhaven National Laboratories’, no estado de

Nova lorque” (TERRA, 2005, cap. 1, p.1). A estratégia deu tdo certo que o0 jogo
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tornou-se a maior atracéo do laboratdrio, sendo depois adaptado para um monitor de

15 polegadas com o titulo “Tennis Programming”.

Esse projeto de jogo eletronico jamais foi patenteado e Willy ficou
mais conhecido pela sua participacdo no “Projeto Manhattan”, responsavel pelo
desenvolvimento da bomba atomica.

O jogo eletrénico “Spacewar!”, criado em 1961 por um grupo de
estudantes do “Massachusetts Institute of Technology” - MIT, foi desenvolvido com o
intuito de apresentar a capacidade de um computador, “que ocupava uma mesa

inteira e custava 120.000 délares” (UOL, 2004).

IMAGENS 4 e 5 - "Spaceware!" (TERRA, 2005)

Um outro pesquisador, Ralph Baer, considerado mundialmente como
o criador dos consoles de videogame, desenvolveu em 1966, com a ajuda de outros
funcionarios da “Sanders Associates”, uma maquina que associada a televisdo
poderia executar jogos. Assim, “surgiu em 1967 um primeiro esboc¢o de sua idéia, o
‘chasing game’, um rudimentar jogo de ‘Ping Pong’, onde 2 quadrados controlados

pelo jogador podiam ser movidos pela tela” (TERRA, 2005, cap. 1, p.4).
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Baer, em 1968, patenteou a idéia do videogame com o nome de
“Brown Box” equipado para jogos de futebol, voleibol e tiro. No documento oficial do
primeiro console de videogame o teor do registro especificado por Baer, faz uma
breve descricdo do equipamento que simula jogos permitindo que as partidas sejam
disputadas por dois jogadores. Sobre seu funcionamento vemos que este deve ser

associado a um aparelho de televisdo em cores ou p&b para ser executado.

Um novo aparelho de “videogame” chegou ao mercado em 1972,
“considerado o primeiro console de videogame da historia, o ‘Odyssey 100’
fabricado pela subsidiaria ‘Magnavox’, da Philips holandesa” (TERRA, 2005, cap. 2,

p. 2), que trazia 12 jogos.

IMAGEM 6 - Odyssey 100 (TERRA, 2005)

O “Odyssey 1007, (TERRA, 2005), que chegou a vender 100.000

copias mais 20.000 rifles - utilizados nos jogos de tiros e que mais tarde serviriam de
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inspiracdo para as modernas pistolas de jogos - tornou-se obsoleto com muita

rapidez, pois ndo conseguia imprimir muito realismo as jogadas.

A partir do “Spacewar!”, Nolan Bushnell, em 1971, desenvolveu o
“Computer Space”, “primeiro fliperama da histéria” (TERRA, 2005, cap. 3, p.1),
criado exclusivamente para “rodar” este jogo. Com o sucesso alcangado, Bushnell
criou a “Atari” que, a partir de entdo passou a ser referéncia na criacéo e langamento

de jogos eletrénicos.

A primeira versdo do que conhecemos hoje como “gameboy”, foi
lancado em 1979. O “Milton Bradley Microvision” em decorréncia das limitagoes
técnicas da ocasido, “s6 conseguia gerar graficos em P&B, e 0S gigantescos

cartuchos € que continham os chips” (TERRA, 2005, cap. 9, p.1).

MICrOWVISIOn

IMAGEM 7 - “Milton Bradley Microvision”, (TERRA, 2005).
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Por apresentar uma opcéao limitada de jogos o “Microvision” deixou
de ser fabricado em 1981, mas deixou sua contribuicdo para o mercado dos
“videogames”, pois a “base do sistema utilizado no Microvision permanece inalterada
até hoje: baterias, tela de cristal liquido, cartuchos, controles e botdes no proprio

aparelho” (TERRA, 2005, cap. 9, p.1).

Em 1980 foi lancado no Japdo o fenébmeno “Pac Man”, pela
“Nampo”, (UOL, 2004), jogo que mais tarde seria conhecido como o mais famoso do

mundo com mais de 300 mil cépias vendidas.

Seu criador se inspira em uma pizza com sete fatias para criar o
personagem. Nos EUA, onde 100 maquinas foram vendidas, o jogo
ganhou novo nome: Puck Man. Mas esse rebatismo n&o durou muito. Por
gué? Troque o P por uma outra letrinha e veja 0 que acontece. Para a
felicidade geral de todos, Puck Man voltou a ser Pac Man (UOL, Jogos,
2004).

Greenfield (1988) avalia o fenébmeno “Pac Man” pelas habilidades
que a crianca desenvolve enquanto percorre o labirinto. Nesse sentido, faz uma
leitura da aprendizagem que este jogo eletrbnico proporciona aos que se aventuram

a desvenda-lo:

No centro da metade inferior da tela aparece o Pac-Man, um circulo
amarelo. O jogador usa o controle para guiar o Pac-man (agora com a
forma de boca em perfil) através do labirinto. A medida que ele encontra
cada ponto, ele o “come” e este desaparece; 0 objetivo é desobstruir o
labirinto de pontos, fazendo o Pac-man comé-los todos. [...] Como em
todos 0s jogos, entretanto, existem obstaculos. Em Pac-Man, estes nao
sdo barreiras fisicas, mas quatro monstros ou fantasmas, que cacam o0
Pac-Man pelo labirinto e comem-no quando conseguem pega-lo. Cada
monstro tem seu comportamento caracteristico. [...] Esta situa¢do pode se
parecer um pouco com O xadrez, em que cada peca tem uma
movimentacdo propria, permitida. Mas em Pac-Man, como em outros
videogames, ninguém diz ao jogador as regras que controlam o
comportamento de cada monstro; estas devem ser induzidas pela
observacao. Nesse sentido, Pac-Man é mais parecido com a vida que com
0 xadrez (GREENFIELD, 1988, p. 94 — grifos da autora).
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Na andlise do jogo “Pac Man”, Greenfield (1988) compara seu
circuito as regras da vida, que como no “game” ndo sdo perfeitamente claras ou
anunciadas; dessa forma, quem se aventura neste jogo eletronico tera de descobrir
através da observacdo a natureza do funcionamento de seus diferentes niveis de
dificuldade, o que, para a autora, implica no exercicio e no aprendizado de uma série

elementos que levardo ao aperfeicoamento.

1y

O

IMAGEM 8 - Tela do “Pac Man” (TERRA, 2005).

Uma idéia da taxa de aprendizagem é revelada por um ditado existente
entre os jogadores: “Vocé gasta quinze ou vinte ddélares em uma jogada.
Dai vocé pode jogar uma hora e meia com uma ficha (um quarto de ddlar).”
Parte da emocéo dos jogos certamente deve estar nesse processo em que
as jogadas, a principio ao acaso, acabam sendo substituidas por jogadas
intencionais e sequenciais, através da inducdo. [...] Pac-Man também
ilustra outra exigéncia cognitiva para se jogar o videogame com habilidade:
processamento paralelo (GREENFIELD, 1988, p. 96 — grifos da autora).

Greenfield (1988) descreve o0 processamento paralelo como a

capacidade de buscar informacbes de vérias fontes simultaneamente; assim,
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enguanto se diverte com o “Pac-Man” a crianca precisa lidar a um s6é tempo com os

quatro monstros, conferindo sua posicao em relacdo a eles a cada instante.

Pac-Man incorpora outra complexidade cognitiva que era impossivel nos
jogos convencionais: a interacdo de dois elementos produz resultados que
nao poderiam ser previstos por nenhum dos dois separadamente. Assim, a
observacdo apenas do comportamento do Pac-Man ndo permite que se
descubram as qualidades especiais das diferentes partes do labirinto. Nem
tampouco a observacdo somente do comportamento dos monstros. Até
mesmo o0 exame do labirinto em si ndo d4 nenhuma inclinacdo. Somente
ao se observar os monstros interagindo com o Pac-Man nas diferentes
partes do labirinto € que € possivel se detectar as qualidades dinamicas do
labirinto. A qualidade de variaveis dinamicas que interagem entre si
caracteriza quase todos os jogos de acdo de computador (GREENFIELD,
1988, p. 97 — grifos da autora).

Pela simplicidade com que a qualidade de variaveis dinamicas se
apresenta no “Pac Man” é que Greenfield (1988) escolheu este “game” para traduzir
0 conceito de “variaveis interativas” as pessoas que nao estédo familiarizadas com os

jogos de computador, que podem ainda envolver variaveis dinamicas complexas.

O programa “G4 Brasil*” produzido e transmitido pela Rede
Bandeirantes (2005), traz sempre matérias e entrevistas com os “criadores de
games”. Estes génios da programacdo eletrénica estdo sempre desafiando os
estudiosos dos jogos eletronicos a se aventurarem pelas suas criacfes. Talvez
numa tentativa deliberada de seduzi-los com os efeitos que conseguem provocar no
jogador, pois diferente dos criticos de televisdo, estes intelectuais, muitas vezes,

fazem suas anélises sem travar nenhum contato com os “joysticks>”.

4 0 “G4” é um canal fechado americano com uma programacao de 24h voltada inteiramente para 0 mundo dos
“games”. O “G4 Brasil” € licenciado pela Espaco Digital, com exibicdo semanal e duragdo de trinta minutos.

® Controle de direcdo e disparo que permitem ao jogador interagir com o “game”.
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Contudo, vemos que Greenfield contrariando a visdo dos
programadores de “games” mostra intimidade com o universo dos jogos eletrénicos,

e revela em suas analises até mesmo as percepcdes que tem quando esta jogando.

Deixe-me dar um exemplo de variaveis dindmicas complexas de interacao
de um jogo de acdo que possui um conteddo mais educativo. O jogo,
chamado Tranquility Base (Base Tranquilidade), ¢ semelhante a Moon
Lander (Alunissador), um jogo de computador encontrado em uma série de
museus infantis e centros de ciéncia nos Estados Unidos. O objetivo do
jogo é pousar uma nave espacial sem colidir com o solo. Ha seis variaveis
bésicas envolvidas: altitude, velocidade vertical, velocidade horizontal,
direcdo, quantidade de combustivel e o terreno (0 mesmo que localizacdo
horizontal). O jogador controla o impulso (aceleracdo) e a direcdo
horizontal. Cada uma das variaveis interage com as outras de modos
complexos. A fim de pousar a nave espacial com seguranca, o jogador
deve ndo sO levar em conta as variaveis em separado, mas também a
influéncia de umas sobre as outras. Quando tentei aprender o jogo,
peguei-me querendo lidar com uma variavel de cada vez [...] Matthew, que
me ensinara 0 jogo, a estratégia e, inclusive, os fundamentos, estava
decepcionado comigo (GREENFIELD, 1988, p. 97 — grifos da autora).

Matthew, filho de Greenfield (1988), é seu guia e parceiro na
aventura de desvendar os jogos eletrbnicos, e muitas vezes, mostra mais habilidade
para lidar com as variaveis do enredo dos jogos que esta autora, que

generosamente partilha conosco suas experiéncias.

A autora revela que no enredo de um jogo eletrénico todas estas
variaveis complexas estdo programadas para interagir entre si, forcando a crianca a
se adaptar a elas em um exercicio de integrar as “variaveis interagentes”, que
Greenfield (1988, p. 98) avalia como condicdo para o desenvolvimento da

flexibilidade, antecipando que “o mundo ndo é um sistema simples”.
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Outros jogos lancados na década de 80 ndo tiveram 0 mesmo
sucesso do “Pac Man”, exemplo disso foi “Battlezone”, primeiro jogo em “3D”

desenvolvido pela “Atari”.

O “Battlezone” nao fez sucesso “por absoluta falta de qualidade”
(TERRA, 2005, cap.13, p. 3), mas se destacou no cenario dos jogos eletrénicos por
ter sido aperfeicoado para ser utilizado pelo exército norte-americano no treinamento

de seus soldados.

A utilizacdo de jogos de guerra, no treinamento de soldados trouxe
avancos significativos para a industria desses jogos, resultando no aperfeicoamento
da simulacdo de batalhas, com imagens aéreas do local de combate e destaque

para os alvos no solo.

IMAGEM 9 - “Battlezone”, (Planet Battlezone, 2005).
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Arbex; Tognoli (1996, p. 48) argumentam que 0s jogos eletrdnicos,
pelos recursos que utilizam, criam um efeito “de m&o dupla. Ao ‘entrar’ no universo
do computador, o jogador trata a fantasia como se fosse uma realidade, mas ao ‘sair’
do cyberspace, ele acaba tratando a realidade como se fosse uma fantasia”, a
exemplo desta questdo mencionam os depoimentos de pilotos que bombardearam o

Iraque, enfatizando:

[...] muitos deles ndo notaram qualquer diferenca entre as missdes
simuladas que faziam em laboratério e as missdes reais, contra alvos de
carne e 0sso. Com isso atiravam suas bombas como se estivessem
jogando um brinquedinho qualquer. O mundo inteiro, alias, foi envolvido
nessa simulacdo, nessa farsa mediante a propagacdo do mito da “guerra
limpa”, “armas inteligentes”, “bombas cirargicas”. Aquilo que vimos na
televisdo nao foi a transmissdo da Guerra do Golfo, mas um video game
(sic) que simulava a guerra (ARBEX; TOGNOLI,1996, p. 48).
Arbex; Tognoli (1996) quando analisam o0 uso de jogos eletrénicos
pelo exército norte-americano nos possibilitam recordar a “Guerra do Golfo” (1991),
exibida pelas redes internacionais de noticia, que na época tornaram as imagens
dos misseis cruzando os céus um "show pirotécnico”, distorcendo para 0s

espectadores a crueldade daquele combate.

O filme “A Revolta dos Brinquedos”, de 1991, reforca a idéia dos
jogos eletrénicos como campo de guerra onde criangas se exercitam matando. Em
entrevista para a Revista Epoca (GIL, 2005, p. 69), o professor Valdemar Setzer,
afirma que os jogos eletrbnicos “Tém origem militar e foram desenvolvidos para
simular acdes de guerra. Cerca de 95% deles sdo de acédo e reacdo. O jogador

reage sem pensar, como um animal”.
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Engana-se quem pensa que esta opinido negativa é defendida por
todos os estudiosos. Jones (2004) em “Brincando de Matar Monstros”, e Johnson
(2005) em “Everything Bad Is Good for You” (lancado recentemente no Brasil pela
Editora Campos com o titulo “Surpreendente!: a Televisdo e o Videogame nos
Tornam mais Inteligentes”), argumentam que 0s jogos eletrbnicos trazem muitos

beneficios para seus adeptos.

Jones (2004) enfatiza que mesmo 0s jogos tidos como violentos tém
seu valor, pois permitem a crianga vivenciar suas emoc¢des negativas. Johnson, em
entrevista & Revista Epoca, vai mais além nesta proposta, e, ainda que considere
nao haver uma correspondéncia entre a violéncia dos jogos eletronicos e a violéncia
das ruas, propbe que se investigue “se 0s games violentos estdo na verdade
reduzindo os crimes, ao permitir que as pessoas descarreguem seus sentimentos

agressivos num ambiente virtual, € ndo no mundo real” (EPOCA, 2005, p. 104).

A violéncia nos jogos eletronicos segue gerando polémica e parece
atuar mais como um chamariz no mercado que, finalmente, em 1993, encontra uma

oposicado no Senado Americano (UOL, 2004).

Diante da violéncia presente em “Mortal Kombat” (game de luta) e
“Night Trap” (primeiro jogo com atores reais protagonizando cenas de sexo e
violéncia) os senadores coordenaram uma investigacdo para verificar se 0s jogos
violentos afetavam os usuarios, e com este argumento, buscaram a proibicdo do

langcamento e da circulacéo destes titulos.
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IMAGENS 10 E 11 - “Mortal Kombat” e “Night Trap”, (TERRA, 2005).

Neste episodio, 0 maximo que conseguiram foi criar uma censura,
indicando a faixa etaria adequada para os “games”. Com isso, as empresas de jogos
eletrénicos conquistaram um “expediente” para colocar no mercado jogos ainda mais

violentos.

Mas, como vimos anteriormente com o bem sucedido “Pac Man”, a
década de 80 n&o produziu somente jogos de guerra, 0 jogo “Donkey Kong”, criado
por Shigeru Miyamoto, em 1981, que foi renomeado “Mario”, nos Estados Unidos,
em virtude da semelhanca do heréi do “game” com um carpinteiro baixinho, Mario

Segali, “dono do galpao usado pela Nitendo em Seattle” (UOL, 2004).

Com o preco do computador variando em torno de 200 dolares e o
“videogame” em 150 ddlares, (UOL, 2004), 1984 torna-se 0 ano critico da industria
dos jogos, com uma queda significativa nas vendas dos aparelhos. Em 1988, a
Sega lanca o “Mega Drive”, que néo faz sucesso no Japao; ja nos EUA, se torna um

fendbmeno de vendas com o desenvolvimento de diversos titulos no mercado.
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No Brasil, o “Mega Drive” fez um grande sucesso, sendo ainda
produzido no pais, com jogos nhacionais. Em 1989 tivemos em nosso pais, o

lancamento do “Master System”, videogame produzido pela “Tec Toy”, que:

[...] obteve bastante sucesso em solo tupiniquim gragas a competéncia da
Tec Toy em fazer lancamentos de qualidade e dar suporte adequado aos
usuarios. Mais tarde, o preco baixo e 0s jogos nacionais foram o seu maior
atrativo, isso mesmo, pela primeira vez na histéria, uma indastria brasileira
produzia jogos exclusivos para uma plataforma de videogame (TERRA,
2005, cap. 21, p.6).
Em 1990, “Super Mario 3", torna-se 0 jogo mais vendido de todos os
tempos. Mas o crescimento deste personagem nao transcorre de modo isolado; em
1991, a Sega lanca o “Sonic the Hedgehog” em “Mega Drive” estimulando a

discussdo na midia: “Mario” (Nitendo) ou “Sonic” (Sega)?

No Brasil, na década de 90 tivemos o lancamento de jogos
eletrbnicos para o “Master System” com temas inspirados nos programas de

sucesso da TV brasileira (TERRA, 2005, cap. 18, p. 4).

] Ul

——_f,:ir.

IMAGENS 12 e 13 - Chapolin x Dracula, e Sitio do Pica Pau Amarelo (TERRA, 2005).
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Em 1990, temos informacdes do primeiro processo movido contra

uma empresa de jogos eletronicos:

[...] Karen LaBruzzi, do estado de Michigan (Estados Unidos), exigiu que a
Nitendo indenizasse sua filha Nicole com a quantia de 10 mil délares por
danos causados a sua saude. [...] Segundo Karen, Nicole comecou a sentir
formigamento seguido de paralisia nos dedos depois de brincar com um
video game (sic) durante varias horas por dia, por varias semanas. A nova
doenca, batizada como “nintendinite”, € uma sindrome de carpo, lesédo
provocada pela repeticio de um mesmo movimento (ARBEX;
TOGNOLI, 1996, p. 42).
Arbex; Tognoli (1996), trazem dados de 1993, de pesquisadores do
MIT e da Universidade de Cornell, informando que o uso prolongado do “videogame”
pode agravar ou mesmo dar origem a uma miopia. Notamos que na época ja eram

desenvolvidos estudos para se precisar os efeitos do “videogame”.

Em 1994, a “Sega” atingiu o dominio do mercado dos Estados
Unidos (UOL, 2004); enquanto isso, esta e as demais empresas continuaram numa
busca por desenvolver mais jogos e equipamentos, para “rodar” seus programas,

conferindo maior nitidez, com atrativos novos que agradassem o consumidor.

Em 1996, é lancado o famoso “Nitendo 64" (TERRA, 2005), que
revolucionou o mercado como um sucesso de vendas, tendo apenas um problema: o
custo elevado dos cartuchos, que a partir de entdo foram perdendo espaco para as
versdes em CD, que possibilitavam um armazenamento maior de dados, além de
permitir musicas com qualidade superior. Nesse mesmo ano a historia do videogame

registra o lancamento de um grande icone de vendas:
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[...] em 1996 surgiu o fenbmeno Pocket Monsters (Pokémon), um joguinho
simples mas que levou 6 anos para ser desenvolvido, onde o usuério tinha
de cacar, colecionar e crescer pequenos monstrinhos. O jogo foi o maior
sucesso no oriente, desembarcou nos EUA em 1998 e desencadeou a
"POke-onda" de consumo presente hoje em todos os paises do
planeta. Pokémon virou desenho animado, mochila, lancheira, sapato,
filme, série de TV e tudo o que sua imaginacao puder devanear. Estima-se
que o franchise tenha gerado mais de US$ 10 bilhGes para a Nintendo em
apenas 3 anos. Hoje em dia, ele é a propriedade intelectual mais valiosa
da companhia, a frente até mesmo de Mario (TERRA, 2005, cap. 22, p. 3).

A chegada dos “Pokémon” aos Estados Unidos aconteceu s6 em
1998, com a fama de ter provocado ataque epilético em pelo menos 700 japoneses,
(TERRA, 2005). A versao comercializada para 0s norte-americanos apresentou

cortes com a intencao de retirar as cenas prejudiciais a saude.

Montigneaux (2003), enquanto analisa o fenédmeno “Pokémon”
apresenta 0os mecanismos que favoreceram a aceitacdo entre as criancas, deste

universo de monstrinhos com super-poderes.

g

IMAGEM 14 - Pikachu: Fendmeno Pokémon, (TERRA, 2005).

Os Pokémon constituem de certa forma um elemento de unido. O fato de
possuir todos os Pokémon é menos importante do que a permuta com
outros. As cartas para jogar fazem a ligacéo entre 0 mundo imaginéario e o



80

mundo real da crianca. O jogo corresponde igualmente a necessidade de
independéncia e de poder. O verdadeiro percurso iniciatico do jogador
leva-o a encontrar provas que o tornam cada vez mais forte. O principio da
colecdo € um dos motores do sucesso dos Pokémon: ‘E preciso prendé-los
todos!” Ao colecionar Pikachu e os 150 outros monstros, a crianca
manifesta o seu desejo de tomar posse, intelectualmente, dos elementos
do mundo exterior e de se medir com esses elementos. Colecionar é
também, simbolicamente, uma maneira de reagarrar (de agarrar) aquilo
gue nos escapa. Uma espécie de mecanismo de reparacdo para
compensar pelo jogo uma realidade que escapa ou angustia a crianca. O
interesse se multiplica em face da raridade de certas criaturas. [...] A
linguagem prépria e a aparente complexidade das regras tornam esse jogo
completamente hermético para os adultos. A dificuldade é, sobretudo, um
meio formidavel de apropriagdo desse universo. Dessa vez, sdo as
criancas de 4 a 12 anos que dominam o saber e o conhecimento e ndo tém
contas a prestar sobre o assunto a seus pais! (MONTIGNEAUX, 2003, p.
217-218).

Montigneaux (2003), em “Publico Alvo: Criancas”, revela as
estratégias que a industria de brinquedos utiliza para atrair e fidelizar as criancas
como clientes. Exemplo disso sdo os monstrinhos “Pokémon” que ganharam o
mundo em meio a uma polémica onda de ataques epiléticos, que serviu para torna-lo
ainda mais conhecido. Lancado em nosso pais em desenho animado, alcangcou um
sucesso ainda maior pela difusdo que a TV aberta tem no Brasil. Montigneaux
retrata bem os mecanismos psicoldgicos utilizados por essa industria de jogos para

envolver as criangas some a isso tudo a necessidade que apresentam de pertencer

e participar de algum grupo de amigos.

Esse contexto torna irresistivel o consumo desses monstrinhos, que
tiveram sua entrada nas escolas discutida pela Revista Nova Escola (SILVA, 2000),
que trata do assunto em matéria de capa, intitulada “Como Enfrentar o Furacdo
Pokémon”. A reportagem prop0e atividades para que os professores aproveitem a
onda de consumo dos alunos e os levem a lidar com os produtos em exercicios de

matematica e oficinas de arte.
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E vélida a tentativa de incluir esses personagens no programa das
disciplinas, mas esta acdo do professor pode vir a validar as estratégias de
marketing, apoiando o consumo desses produtos pelas criancas. O texto apresenta
informacbes sobre a criacdo dos “Pokémon”, o que permite ao professor
compreender 0 universo que ronda os alunos, discute a evolucdo de alguns
desenhos famosos como produtos da “industria da comunicacao” (SILVA, 2000), e
até argumenta sobre os mecanismos que a publicidade utiliza, mas ainda que o0s
elementos necessarios estejam ali, fica faltando o incentivo necessario para o

professor agir, desmistificando o poder que a midia atribui aos seus produtos.

Ainda em 1998, o lancamento de “The Legend of Zelda” alcancou o
titulo de jogo mais vendido de todos os tempos, rendendo a “Nitendo” 150 milhdes

de ddlares (UOL, 2004).

Vemos que com 0 ajuste de seu corpo ao “software” a crianca se
dispde a seguir a fantasia criada pelo programador, que descreve sua arte pelos
graficos que constréi para a tela. A esse respeito, o pediatra Leonardo Posternak
avalia como principal problema dos jogos eletrénicos a alienacao: “brincar € construir
mundos de fantasia, e nos “games” isto € feito pelo programador. Resta a crianca
responder a estimulos visuais” (GIL, 2005, p. 69). A declaracdo de Posternak nos

remete a Brougére quando destaca:

A brincadeira ndo é um comportamento especifico, mas uma situacdo na
qual esse comportamento toma uma significagéo especifica. E possivel ver
em que a brincadeira supde comunicagdo e interpretacdo. Para que essa
situacdo particular surja, existe uma decisdo por parte daqueles que
brincam: decisédo de entrar na brincadeira, mas também de construi-la
segundo modalidades particulares. Sem livre escolha, ou seja,
possibilidade real de decidir, ndo existe mais brincadeira, mas uma
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sucessao de comportamentos que tém sua origem fora daquele que brinca
(BROUGERE, 2001, p. 100).

Observamos que a “livre escolha” apresentada por Brougére como
condicdo para a brincadeira constitui um dos elementos essenciais para que a
crianca se exercite no jogo, de forma que seu comportamento néo fique restrito a
chutar, pular e socar, movimentos comuns em “games” de luta, que criam a ilusdo do
jogador decidir o que fazer ante as limitadas opg¢des oferecidas na programacéo do

jogo eletrénico.

Na entrevista concedida & Revista Epoca (2005), Johnson polemiza,
mais uma vez, quando afirma que os jogos eletrénicos provocam mais tomadas de

decisbes que a leitura de um livro, por exemplo.

Os livros ndo sao passivos, no sentido de que € preciso usar mais a
imaginacdo quando se Ié. Mas ndo se tomam decisdes de nenhum tipo
guando se estd lendo; segue-se a determinacdo de outra pessoa — no
caso, do narrador. Os games, por outro lado, sdo totalmente pensados
para que quem joga tome varias decisbes, como avaliar as diversas
situacBes que se colocam a frente, calcular objetivos de longo e curto
prazo, administrar os recursos disponiveis e fazer escolhas. Esse € um
modo de pensar ativo, mas totalmente diferente do que é usado para ler
(EPOCA, 2005, p. 104).

A idéia de acdo e reacdo dos jogos parece agradar Johnson que,
nesse exercicio, vislumbra uma condicdo favoravel a tomada de decisdes pela
crianca. Contudo, como afirmamos anteriormente, o jogo eletronico, assim como a

indastria cultural que o gerou, propde escolhas limitadas, uma vez que cada agéo do

jogador levara a uma sequiéncia programada no “game”.
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Quando a brincadeira se virtualiza nas telas dos computadores a
criatividade e a fantasia caracteristicas da infancia sdo dispensadas pela maquina
que, oferece ao seu usuario a opcao de ir sempre pelos mesmos caminhos,
memorizando os passos bem sucedidos para galgar novas fases do jogo eletronico

até vencer os obstaculos que o programador cuidadosamente preparou.

Arbex; Tognoli (1996), apresentam, com uma certa ironia, 0 que
nomeiam “A Perspectiva dos Otimistas” destacando alguns estudos que apontam o0s

beneficios na utilizacao dos jogos eletrdnicos,

[...] os video games seriam apenas meios de estimular o raciocinio e
armazenar informacdes de uma forma nova, diferente daquela que se
baseia na leitura de livros tradicionais. Os joguinhos estimulariam a
capacidade de tomar decisbes, fortaleceriam a auto-estima e a
autoconfianca dos jogadores. A maquina, nesse caso, ao contrario de ser
algo alienante ou hostil, é vista como uma aliada indispensavel a educacgéo
de criancas e jovens (ARBEX; TOGNOLI, 1996, p. 47 — grifos do autor).

E impressionante como Arbex; Tognoli (1996) quando falam dos
otimistas, sintetizam o trabalho de autores que, na atualidade, apresentam
argumentos parecidos no sentido de defender a utilizacdo dos “games”. Assim,
guando esses autores aludem aos beneficios psicolégicos dos “games”, possibilitam-
nos recordar de Jones (2004), que defende que as criancas precisam dessas
“midias” para extravasar suas emocdes negativas, experimentando-se fortes o
bastante para lutar contra monstros aterrorizantes, figuras que nossa €poca soube

materializar nos telejornais, desenvolvendo, portanto, auto-estima e auto-confianca.

Ao relacionarem os jogos eletronicos com a capacidade de tomar

decisdes, com o desenvolvimento de um raciocinio diferente do exigido nas leituras,
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Arbex; Tognoli (1996) parecem fazer alusdo a opinido de Johnson (2005).
Curiosamente, Arbex; Tognoli parecem se adiantar na critica de autores que

escreveram sobre o0 jogo eletronico ulteriormente.

Vemos que Arbex; Tognoli (1996) fazem uma critica essencialmente
negativa dos jogos eletrbnicos, pois chamam mais atencdo para os danos, tanto

fisicos quanto psicolégicos, provocados por esta “inovacéo” do brincar.

E num outro extremo, oposto ao dos “otimistas” alertam para “As
Adverténcias dos Pessimistas”, como se resguardassem para si um lugar acima

destas duas categorias.

Mas os pessimistas também tém razfes de sobra para acreditar que os
video games (sic) representam uma ameaca sinistra ao pensamento e a
capacidade de socializacdo humana. Ja nos referimos as criticas do
professor Provenzo, autor do livro Video Kids. Para ele, os video games
(sic) multiplicam os efeitos nocivos ja alarmantes da televisédo, estimulam o
individualismo, a préatica do ‘matar ou morrer’ e a sensa¢ao de impunidade,
j& que o jovem se sente o0 préprio personagem envolvido na trama
proposta pelo jogo. O jogador sente-se preso a maquina, que se torna um
veiculo indispenséavel para o exercicio de sua imaginacdo. E como se a
tela do computador, e ndo mais o espaco entre suas orelhas, se
transformasse no palco para as suas fantasias. A experiéncia, nesse caso,
teria de ser necessariamente mediada pelas maquinas (ARBEX;
TOGNOLLI, 1996, p. 48 — grifos do autor).

Contudo, ainda que envolto por campanhas contrarias ao seu uso, 0
mercado dos jogos eletrbnicos continua a movimentar milhées, demonstrando que a
expansao do consumo nesta area cresce vertiginosamente. E, em 2002, a “Microsoft
apontava seu servico pago de jogos on-line, o “Xbox Live”, como uma das maiores

revolucdes da industria” (UOL, 2004).
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Constatamos assim, que o cenario em que se desenvolvem 0s jogos
eletrbnicos na atualidade, aproxima-se muito do contexto da industria
cinematografica. A forma com que séao produzidos e lancados no mercado equivale
ao “marketing” empregado pelos empresarios da sétima arte. No tocante a tematica,
observamos que muitos jogos séo criados a partir de filmes que fizeram sucesso, ou
ainda, reunem herois e heroinas de um universo ludico eletrdnico que ganha vida

nas telas dos cinemas.

A sinergia entre os produtos é a férmula do sucesso de suas empresas.
Cada um dos produtos das diversas midias — filmes, livros, programas de
televisdo e assim por diante — passa a fazer parte de uma cadeia de
distribuicdo e comercializacdo que pode comecar com um artigo de revista
gue mais tarde se transforma em um livro e entdo vai servir de tema inicial
para uma série de televisdo ou de um filme, que, por fim, sera vendido na
forma de video [...] A idéia € ganhar uma vantagem mercadoldgica sobre
0s competidores que utilizam apenas uma midia. Essa ndo é uma
estratégia recente; a Disney tem comercializado produtos multimidia por
mais de sessenta anos, com operagbes que incluem filmes, televiséo,
producdes teatrais, parques tematico, livros, revistas, brinquedos, linhas de
navegacdo de cruzeiros e relégios com a grife Mickey Mouse (DIZARD JR,
2000, p.33).

Reforcando a tendéncia da industria em fazer lancamentos
sucessivos de seus produtos, a estréia da continuacdo de “Matrix” nos cinemas
ocorreu simultaneamente com o jogo “Enter the Matrix” para “PCs” e “videogames”.
Mas a iniciativa dos “irmédos Wachowski” em fazer o lancamento desse produto em
duas midias diferentes ndo agradou o publico e o jogo ndo obteve o0 sucesso de

vendas que era esperado (UOL, 2004).

Vemos que nem sempre a estratégia de lancamentos simultaneos
da industria cultural € bem aceita pelos consumidores que, muitas vezes,
surpreendem, rejeitando produtos que para o mercado de producdo teriam seu

consumo assegurado.
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A certeza de que o marketing vai atingir seus fins e emplacar os
lancamentos faz com que, muitas empresas, reproduzam milhares de cépias para
serem distribuidas a um publico considerado “pouco exigente”. Por isso, muitos
produtos sdo fadados ao fracasso, a exemplo do lancamento das versfes de “Pac
Man” e do jogo “ET” que em 1982 viraram aterro no Novo México e com isso deram

inicio ao processo de decadéncia da “Atari” (UOL, 2004).

O desenvolvimento da tecnologia e, o aparecimento de novos
produtos fez com que os jogos fossem incorporados aos celulares, (TERRA, 2005).
Em 2003, a “Nokia” lancou um celular-videogame capaz de rodar jogos, sintonizar
emissoras de radio, funcionar como agenda eletrbnica e ainda ser um aparelho
celular capaz de receber e completar chamadas e mensagens de texto. No entanto,

0 preco e o design pouco pratico frustraram as expectativas de vendas.

A industria dos “games” em 2004 e 2005 promoveram langcamentos
de titulos de jogos que passaram a utilizar todos o0s recursos da tecnologia
disponivel. Para a nova versao de “Mario Party”, a “Nitendo” anunciou a inclusédo de
um microfone para jogos de karaoké. O “The Sims 2” virou mania e a “Eletronic Arts”

comemorou anunciando o lancamento do “The Sims 2 University” (UOL, 2004).

Em 2004, a BBC noticiou a criagcdo do jogo “JFK Reload”, pela
empresa “Traffic Games”, que cuidou para que o seu langamento coincidisse com o

41° aniversario da morte de Kennedy (TERRA, 2005).
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A empresa, diante do repudio de David Smith, porta voz do senador
Ted Kennedy, irmdo do ex-presidente, justificou que seu jogo tinha o interesse de

acabar com as teorias conspiratérias sobre o caso.

Em substituicdo a memoria e experiéncias que portamos, a midia
oferece sua versdo dos fatos. Kirk Ewing, diretor-gerente da empresa, afirmou a

esse respeito:

O que temos esperanca de conseguir é despertar novamente o interesse
das pessoas por historia. Essa € uma visdo Unica do assassinato.
Acreditamos que h& toda uma geracdo de pessoas que nao tém a
experiéncia do assassinato de Kennedy. O jogo é efetivamente a
reconstrucdo de um evento usando a tecnologia dos videogames. Eu me
apresso em acrescentar que ndo 0 vemos como um game porque ele n&do
envolve o uso da imaginacdo para criar a cena. Foi coberto em todos os
tipos de midia até agora, de livros a filmes, e o que fizemos foi sé estender
isso para a midia interativa (BBC, 2004, p. 1).

Como vemos, a pretensao da industria cultural, a exemplo do jogo
“JFK Reload”, parece ser criar uma memoria artificial para os fatos (BAUDRILLARD,
1999), capaz de apagar por completo outras versdes menos expressivas da historia,
que figuram nos livros e na memodria das pessoas que puderam testemunhar o

impacto destes acontecimentos.

O sucesso que os brinquedos eletronicos alcancam, vém sendo
associado a emergéncia de uma tecnologia que, cada vez mais, oferece aos
jogadores ambientes que propiciam uma imersao mais acentuada e uma

identificacdo com icones que estdo se tornando ideais de meninos e meninas.
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O universo dos jogos eletronicos se revela envolto nos moldes da
industria cultural tendo como principal alvo o lucro. A indUstria se mostra sempre
disposta a criar novidades nos “games”, com alteracdes minimas e muito apelo de
marketing, gerando em escala, cada vez maior, o fenbmeno da obsolescéncia da

mercadoria com o intuito de forcar o consumo de criancas, jovens e adultos.

Dessa forma, o efeito dos jogos eletronicos na infancia tém merecido
uma dedicacao maior dos estudiosos da ludicidade infantil, uma vez que, o realismo
impresso na ténue linha diviséria entre “realidade e fantasia” justificam os apelos

para que se observe o conteudo dos titulos destinados as criancas.

Sobre os jogos eletronicos pedagdgicos temos séries famosas como
o multidisciplinar “Caca Pistas” e “Ortografando”, com versdes destinadas ao publico
de 32 e 42 séries, que fascinam os professores com as possibilidades que

apresentam, mas encontramos autores questionando a validade desses recursos.

A pesquisadora Araujo (2005), por exemplo, em sua tese de
doutorado, argumenta que os jogos eletronicos devem ser compreendidos por sua
interatividade e ndo conteudo. Se o conteido empregado no jogo pedagdgico nao
for relevante para a passagem de fases, invalida toda a estrutura em torno do
conhecimento que se pretende ensinar ao aluno, com a utilizacdo dessa midia

eletronica.
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Crochik (2003) levanta estudos na area de assimilacdo de conceitos
cientificos com o uso de jogos eletronicos didaticos para avaliar a eficacia desse

instrumento na Educacéo. A esse respeito, afirma:

A motivacdo ao usuario dada pelos softwares educativos é, em geral,
externa aos contetdos transmitidos e nada garante que se associe a eles.
Num dos estudos sobre esse tema, utilizou-se um software que simula o
jogo de basquete para o aprendizado de fracdes. O aprendiz deve digitar a
distancia entre o lugar que um personagem ocupa na quadra e a cesta sob
a forma de fracdo em relacdo ao tamanho dessa quadra para acertar o
arremesso. O que o estudo revela € que o aprendiz, de fato, motiva-se
com o jogo e aprende suas regras, mas ndo fragcbes (CROCHIK, 2003, p.
102 — grifos do autor).

A polémica esté langada; serd que os jogos eletronicos séo eficazes
como recursos de aprendizagem? Greenfield (1988), quando trata das habilidades
que os jogos eletronicos desenvolvem, destaca a necessidade da mediacdo do
professor para que o conhecimento gestado nos teclados possa ser generalizado

para outras areas do conhecimento.

Assim, para que as habilidades desenvolvidas nos jogos eletrdnicos
possam ser aproveitadas nas salas de aula, por exemplo, Greenfield (1988) chega a
propor um estudo dos “games” nas escolas, que até entdo, na maioria das vezes,
tém se limitado a “rodar” estes programas no laboratério de informatica para as
criancas se aprimorarem no estudo de algum tema mais dificil, sob a supervisédo de

professores atentos aos recursos que estes podem oferecer.

A proposta de Greenfield (1988) em nossa percep¢do soa muito
vantajosa para 0 ensino, pois a medida que os jogos eletrénicos forem estudados na

sua estrutura e linguagem sua magia serd desmistificada, reduzindo-o a sua
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estrutura binéaria, revelando suas regras, que na maioria das vezes, ndo estao
implicitas para os jogadores, e dissecando seus personagens dos valores que a

indUstria tenciona transmitir ou destacar.

Belloni (1992) desenvolve estudos na area de midia-educacéo
propondo uma preparacdo para que o professor conduza com seus alunos um
estudo sobre os programas que a midia oferece, a fim de desmantelar o discurso
que utilizam na area do entretenimento, questionando a validade de seus “produtos”

gue promovem o0 consumo também de idéias e comportamentos.

Consideramos que um estudo semelhante ao proposto por Belloni
(1992) pudesse ser feito a respeito dos jogos eletrénicos, pedagdgicos ou nao, pois
como Brougere (2001) assinala, estes brinquedos como produtos do universo dos
adultos destinados as criancas podem e devem ser vistos como uma midia, com
todos os elementos presentes nos demais programas da nossa conhecida “industria

cultural”.



4 O PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Atravessamos o presente de olhos vendados, mal podemos pressentir ou
adivinhar aquilo que estamos vivendo. S0 mais tarde, quando a venda é
retirada e examinamos o passado, percebemos o que foi vivido,
compreendendo o sentido do que se passou.

Kundera, 2001.
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[...] sempre um nés — que escreve o trabalho cientifico. Esse nds nao €,
portanto, 0 que a gramatica da norma padrdo chama de “plural de
modéstia”; ele € o nés dos varios interlocutores do didlogo social, de cujo
resultado sai este trabalho (BACCEGA, 1995, p. 16).

Baccega (1995) analisa os inUmeros discursos que, se encontram
em um trabalho cientifico e convida para um diadlogo autores e participantes que
transitam pelo campo de pesquisa. Desse modo, a metodologia que se constroi
precisa estar adequada as questbes que se pretende responder. Por isso,
analisamos 0s pressupostos da pesquisa qualitativa, que nortearam nosso caminhar

e orientaram nossas incursdes na Escola eleita para este estudo.

A abordagem da investigacdo qualitativa exige que o mundo seja

examinado com a ideia (sic) de que nada é trivial, que tudo tem potencial

para constituir uma pista que nos permita estabelecer uma compreensao

mais esclarecedora do nosso objecto (sic) de estudo (BOGDAN; BIKLEN,

1994, p. 49).

Como contribuicdo para o aprofundamento da metodologia, tivemos
também a contribuicdo de algumas dissertacbes e teses. Somada a estas
experiéncias tivemos ao nosso alcance a dissertacdo “Tendéncias Paradigmaticas

na Pesquisa Educacional’, de Paulo Gomes Lima (2000), com um panorama

histérico das transformacdes que se deram no campo da pesquisa educacional.

As leituras e analises, que previamente desenvolvemos,
oportunizaram algumas mudancas no quadro em que vinhamos trabalhando desde o
inicio da pesquisa, quando ainda buscavamos o cenario em que este estudo se
desenvolveria. Por isso, consideramos imprescindivel a leitura dos autores citados
que, com seus trabalhos, souberam conduzir a andlise acerca das questdes que,

geralmente, surgem durante a fase de coleta de dados.
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Sem desprezar as contribuicbes de outras abordagens, elegemos
para este estudo a pesquisa qualitativa, indicando sua predominancia no trajeto que
percorremos, ao longo de quase um ano, no campo de pesquisa. Para que fosse
possivel verificar como a comunidade, selecionada para esta pesquisa, se
apropriava dos jogos eletronicos e estabelecia relacdes destes com os conteudos

curriculares e o contexto escolar, utilizamos os pressupostos da pesquisa qualitativa.

Segundo Richardson (1999), esta abordagem permite uma
aproximacao maior e mais detalhada dos fenbmenos que se desenvolvem no ambito
escolar, possibilitando uma visdo mais particular das situacdes testemunhadas

durante a pesquisa.

Os significados sé@o construidos através das interacgdes (sic). As pessoas,
em situacBes particulares (por exemplo, os alunos numa sala de aula),
desenvolvem frequentemente definicbes comuns (ou “partilham
perspectivas”, na terminologia do interaccionismo (sic) simbdlico) porque
interagem regularmente e partilham experiéncias, problemas e passados
comuns; mas 0 consenso ndo é inevitavel. Ainda que alguns entendam
gue as “definicbes comuns” sdo sinbnimo (sic) da “verdade”, o significado
estd sempre sujeito a negociacdo. Pode ser influenciado pelas pessoas
gue véem as coisas de modo diferente. Quando se age com base numa
definicdo particular as coisas podem ndo correr bem. As pessoas tém
problemas e estes podem leva-las a construir novas defini¢des,
abandonando as anteriores — resumindo, a mudar. O objecto (sic) da
investigacdo € o modo como estas definicbes se desenvolvem (BOGDAN;
BIKLEN, 1994, p. 56).

Destacamos da obra de Bogdan; Biklen (1994) os conceitos
compreensao, significado, definicAo da situacdo e vida cotidiana como pontos
cardeais da pesquisa qualitativa, pois sob a 6ética deste estudo, os referidos autores
descrevem as linhas fundamentais que percorremos, enquanto compunhamos o

quadro deste estudo.
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Em face da natureza com que os dados se apresentam no campo de
pesquisa, 0s registros dos pesquisadores qualitativos se apresentam
fundamentalmente sob a forma de descricdo; com isso, ndo ha interesse algum em
reduzir a nimeros suas descobertas, pois dedicam seus esforcos em “analisar os
dados em toda a sua riqueza, respeitando, tanto quanto possivel, a forma em que
estes foram registrados ou transcritos” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 48). As
pesquisas qualitativas caracterizam-se pela producdo de informacfes a partir da
descricdo de dados, sob a mais variada forma de instrumentos de que se vale o

pesquisador durante sua aproximacao do objeto de estudo.

A pesquisa qualitativa, portanto, pressupde o0 envolvimento do
pesquisador com seu campo de estudo e estd pautada numa andlise
contextualizada e pormenorizada dos fendmenos descritos. Talvez por isso, tenha
encontrado grande adesdo entre os pesquisadores educacionais, uma vez que
permite o uso de instrumentos como a observacdo participante, entrevistas semi-
estruturadas e o registro de fotos, numa busca por apreender a realidade e as
relacbes dos sujeitos em seu meio. Neste sentido, essa forma de pesquisar dirige
seu foco para o acompanhamento dos temas educacionais, significativos aos olhos
do investigador que tece as informacgdes de que dispde, tornando-0s compreensiveis
a luz da ciéncia, na direcdo da producéo de construtos teoricos atuais e validos para

o ensino. Reforcando esse pensamento Bogdan; Biklen (1994, p. 47), destacam que:

Na investigacdo qualitativa a fonte directa (sic) de dados € o ambiente
natural, constituindo o investigador o instrumento principal. Os
investigadores introduzem-se e despendem grandes quantidades de tempo
em escolas, familias, bairros e outros locais tentando elucidar questdes
educativas.
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Assim, foi nosso desejo extrair das situacdes observadas no campo
de estudo a elucidacao dos significados partilhados no cotidiano escolar, atingindo o
ponto alto das pesquisas qualitativas que é a compreensao dos enigmas que nos

propomos a investigar.

E importante destacar que a idéia de pesquisador como “instrumento
principal”, coloca o investigador no centro de seus estudos, como protagonista de
sua pesquisa (BOGDAN; BIKLEN, 1994). Nesse sentido, ndo ha aqui qualquer
intencdo de neutralidade, uma vez que este “Sherlock” vai mesmo em busca do que
0 move como ser humano, na trilha do que se apresenta e nos instrumentos que

elege para o seu trabalho.

Assim, até mesmo a criatividade do pesquisador (ALVES, 1991),
vem a tona na construcéo de seus instrumentos de investigacéo, tendo em vista que
se preocupa em adequar a linguagem e o formato dos recursos, que elege, na busca
de mais informacfes e do publico que deseja conhecer. Dessa forma, o0s
“investigadores qualitativos freqientam os locais de estudo porque se preocupam
com o contexto. Entendem que as acc¢des (sic) podem ser melhor compreendidas
quando sdo observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia” (BOGDAN,;

BIKLEN, 1994, p. 48).

O olhar do pesquisador é a ferramenta integradora de todas os

dados colhidos no campo. E através de sua visdo de mundo que estes elementos se
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reorganizam na malha de informacBes que, irdo apresentar solucbes e novos

desafios durante o curso da pesquisa.

O objetivo fundamental da pesquisa qualitativa ndo reside na producdo de
opinides representativas e objetivamente mensuraveis de um grupo; esta no
aprofundamento da compreensdo de um fendbmeno social por meio de
entrevistas em profundidade e andlises qualitativas da consciéncia articulada
dos atores envolvidos no fenémeno (RICHARDSON, 1999, p. 103).

Como vemos, o olhar do pesquisador compde mais um instrumento
de coleta, integracdo e analise de dados, por isso, 0 posicionamento que suas
escolhas revelam rompe com o mito da neutralidade das ciéncias cartesianas e

inaugura um universo novo do que consegue apreender na sua investigacao.

Assim, se para 0 positivismo existe uma realidade exterior ao sujeito que
pode ser conhecida objetivamente, e cujos fen6menos podem ser
fragmentados e explicados através de relacdes de causa e efeito
amplamente generalizaveis, para os ‘qualitativos’ a realidade é uma
construcdo social da qual o investigador participa e, portanto, o0s
fenbmenos s6 podem ser compreendidos dentro de uma perspectiva
holistica, que leve em consideracdo os componentes de uma dada
situacdo em suas interacbes e influéncias reciprocas, 0 que exclui a
possibilidade de se identificar relagcfes lineares de causa e efeito e de se
fazer generalizacfes de tipo estatistico (ALVES, 1991, p. 55).

Nesse sentido, sua presenca no campo torna-se marcante,
considerando que participa da pesquisa, podendo interferir no resultado por criar

uma nova composicdo no quadro que observa, do qual emergem acbes e

acontecimentos inesperados marcando seu trabalho.

Dessa forma, o pesquisador promove uma observagdo mais proxima
e direta das pessoas envolvidas com 0 processo que pretende estudar, o que torna

possivel acompanhar os participantes de “uma maneira valida”, cultivando uma
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objetividade, pautada em “conhecer e reconhecer seus proprios envolvimentos e as
inclinacdes pessoais que deles podem resultar” (LAUWE, 1978, p. 44). Portanto, a
neutralidade descrita por Lauwe (1978), ndo deve ser confundida com o ser objetivo.
A objetividade, por sua vez, deve ser tomada como um sentimento que guia o

pesquisador, consciente de suas limitagdes, no curso de uma pesquisa.

O recorte histérico e temporal, que esta modalidade de pesquisa
qualitativa oferece, também permite ao pesquisador uma aproximagdo com O
fendmeno a ser estudado e um acompanhamento dos momentos mais significativos.
Dessa proximidade resulta uma interacdo entre pesquisador e participantes, como
afirma Gonsalves (2001), e nessa relacdo os dados tangiveis sdo acolhidos como

informacéo.

Nesse sentido, as observacfes e as entrevistas semi-estruturadas
que realizamos propiciaram o registro de similitudes, que permearam as relacées
dos participantes, contribuindo para a reunido de informacdes acerca de um

contexto escolar extremamente dinamico.

Fomos descobrindo no entrelacamento dos relatos de observacoes,
entrevistas, depoimentos e fotos, que resultaram dos momentos de convivéncia no
campo de estudo, as informacfes que poderiam fornecer elementos passiveis de
generalizagfes, contribuindo assim, para a compreensdo destes fenbmenos em

outras instituices educacionais. Em tempo:

Nenhum conhecimento é neutro e nenhuma pesquisa serve teoricamente a
todos dentro de mundos sociais concretamente desiguais. [...] A
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participacdo ndo envolve uma atitude do cientista para conhecer melhor a

cultura que pesquisa. Ela determina um compromisso que subordina o

proprio objeto cientifico de pesquisa ao projeto politico dos grupos

populares cuja situacdo de classe, cultura ou histéria se que conhecer

porque se quer agir (BRANDAO, 1984, p. 11).

No viés de um cenario comum, a primeira vista, € que o olhar do
pesquisador constr6i o0 seu objeto de analise e concepcdo de mundo que o
acompanha na observacéo participante. Uma vez que ndo pretende esgotar todas
as possibilidades de entendimento da situacdo examinada, deixando um campo

aberto para que outros pesquisadores também possam construir diferentes

significacbes do seu relatério de pesquisa.

A fim de retratar o campo de estudo desta pesquisa, elegemos
também como instrumento de coleta de dados a observacao participante, que figura
no campo das pesquisas qualitativas. Seus recursos, somados as técnicas de
entrevista semi-estruturada e fotografia, nortearam nossa investigacdo no campo de

estudo.

A experiéncia que o modelo de observacao participante ja propiciou
em outros trabalhos, reafirma a escolha por este método que nos permite presenciar
situacgOes repletas de sentido e significados que, aos poucos, vao se descortinando
no processo de construcdo do trabalho e de tratamento das informagdes colhidas no

contato com o campo da pesquisa.

A aproximagdo que esta imersdo cria entre observador e

participantes favorece muito este estudo, pois possibilita a construcdo de um relato
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minucioso, necessario neste modelo de pesquisa, para embasar e permitir

generaliza¢cdes posteriores.

Ao desenvolvermos este trabalho consideramos, como alerta
Brandao (1984) e André (1992), as criticas dirigidas a observacao participante como
instrumento de coleta de dados, pois alguns autores apontam para a falta de
objetividade no seu discurso e na caréncia, ha maioria das vezes, de uma teoria que
venha apoiar a andlise de seus dados. Diante do exposto, procuramos ter sempre
em maos o trabalho de autores que pudessem estar norteando a fase de coleta de
dados, a fim de retratar com fidelidade os acontecimentos, com a devida

organizacao proposta por Bogdan; Biklen (1994).

Destacamos que a observacao participante pode ser descrita como
uma concepcao tedrica, pautada principalmente pela “imersao do pesquisador no
contexto, em interagcdo com os participantes, procurando apreender o significado por

eles atribuidos aos fendmenos estudados” (ALVES, 1991, p.55).

Vale destacar ainda no modelo de observacdo participante, a
interferéncia inevitavel do investigador, pois se admite que, até mesmo a simples
presenca deste no ambiente é suficiente para alterar a disposicdo das relacbes que
se desenvolvem ao seu redor, ou seja, 0 pesquisador acaba por interferir, ainda que

esta ndo seja sua intencao.

André (1992) alerta para o risco de se reduzir a pesquisa ao

empirismo pelo empirismo, como uma mera reproducédo do senso comum toda vez
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gue se deixa conduzir apenas por transcricdes descritivas dos dados observados. O
autor destaca a necessidade de um referencial tedrico para apoiar, integrar e dar
sentido aos dados levantados durante as observacdes “in locus”. Oportunamente,
André (1992) traduz com muita clareza uma de nossas preocupacdes durante todo o
periodo de coleta de dados. A fim de suprir a necessidade desse referencial, fomos
buscar suporte nos diferentes autores que compdem este estudo, com o interesse

de apresentar melhor os fenébmenos presenciados no cotidiano escolar.

Contudo, notamos que em algumas circunstancias, as criticas
destinadas ao modelo de observacao participante ignoram todos 0os procedimentos
utilizados pelo pesquisador para conseguir se aproximar da realidade do campo de
pesquisa e dos elementos ao seu redor, bem como, dos instrumentos em que se

apoia para ter em maos um retrato plausivel do ambiente que deseja capturar.

Bogdan; Biklen (1994), apontam que em face dos diferentes arranjos
gue as escolas proporcionam, mesmo na presenca de mais de 25 alunos (numero
utilizado para ilustrar a questao), a presenca do pesquisador pode ser intrusiva, por
se tratar de mais um adulto no universo da sala de aula. Neste sentido, as
caracteristicas do método de observacao participante criaram condicdes para que a
presenca do pesquisador fosse, aos poucos, assimilada pelo grupo de alunos,
professores e funcionarios, “de modo a reduzir a estranheza reciproca” (MARTINS,

1996, p. 270).

Atentando para estas questdes, conduzimos com cautela nossa

aproximacdo do campo de estudo, optando por iniciar as observacdes pelo
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laboratorio de informética da Escola selecionada, espaco privilegiado pelo tema
deste trabalho e comumente freqiientado por outros adultos e alunos que a ele se
dirigem. Assim, o impacto da nossa presenca, como supunhamos, foi atenuado pelo

ambiente descontraido do laboratério de informatica.

Outra circunstancia, que permitiu o que chamamos de “aproximacao
sucessiva”, foi o convite da Coordenadora Pedagodgica para a comemoracao do dia
da criancga, que aconteceu ao longo dos cinco dias que antecederam a “Semana da
Crianca”, recesso dos feriados do dia 12 e 15 de outubro, tradicdo adotada pela
Escola selecionada ha quinze anos. Na ocasido, conseguimos registrar, no patio do
colégio, a convivéncia de brinquedos reconhecidamente mais tradicionais como

pular corda, soltar pido e brincar com bonecas, com jogos eletronicos.

Por meio do trabalho de Bogdan; Biklen (1994), constatamos que
para conhecer um pouco mais das idéias de cada docente, do grupo de professores,
participantes desta pesquisa, a entrevista semi-estruturada seria uma ferramenta
complementar, mas tdo necessaria quanto a observacdo participante para a

compreensao do quadro escolar.

Dessa forma, as entrevistas possibilitaram a analise da fala dos
participantes, sempre marcadas por expressdes proprias, construidas ao longo de
suas vidas, assinalando-nos, ponto a ponto, as idéias que portam acerca do tema
desenvolvido, uma vez que, a “entrevista € utilizada para recolher dados descritivos

na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao investigador desenvolver
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intuitivamente uma idéia sobre a maneira como 0s sujeitos interpretam aspectos do

mundo” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 134).

Nas pesquisas qualitativas as entrevistas podem tanto se converter
em fonte principal de coleta de dados, (BOGDAN; BIKLEN, 1994), quanto virem a
integrar o trabalho, associadas a outros instrumentos como, por exemplo, a
observacdo participante, descrita anteriormente por integrar 0s recursos desta

pesquisa.

A entrevista pode ser definida como um didlogo (MANZINI, 2003),
estrategicamente desenvolvido e orientado pelo pesquisador, que articula e define
as guestdes em curso na conversa, tendo em mente os objetivos que pretende
alcancar. Assim, cabe ao pesquisador definir a modalidade de entrevista que deseja
desenvolver; portanto, elegemos para este estudo a entrevista semi-estruturada por
envolver a elaboracdo prévia de um roteiro com questdes centrais, comuns a todos

0S entrevistados.

Dessa forma, como assinalam Bogdan; Biklen (1994), é possivel
encontrar dados comparaveis nas perguntas iguais, lancadas entre os diferentes

participantes.

Além de elaborar um bom roteiro prévio para as suas entrevistas, 0
pesquisador deve ter o cuidado de adequar as questdes aos seus entrevistados,
primando pela simplicidade, que posteriormente facilitarda a compreensdo das

perguntas pelos participantes.
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O pesquisador deve estar familiarizado com a populacéo a ser pesquisada
em termos da escolha de palavras, expressdes coloquiais e do jargao a ser
usado nas perguntas. Como diretriz geral, a redacdo deve ser simples e
direta. [...] O pesquisador esta obviamente interessado em deixar certo que
0s entrevistados compreendam suficientemente as perguntas para
fornecerem uma representacdo precisa de suas opinides, seu
comportamento e suas caracteristicas para os fins do estudo (REA;
PARKER, 2000, p. 58).
O pesquisador precisa agendar, pessoalmente, sempre que
possivel, os encontros com os entrevistados, a fim de estabelecer um contato mais
préximo e cordial com os participantes. Bogdan; Biklen (1994) atestam que esta

proximidade contribui para que a distancia entre os interlocutores seja minimizada.

Durante a entrevista, é fundamental que o pesquisador desenvolva
uma postura de encorajamento frente ao entrevistado. Nesse contexto, deve evitar
julgar as respostas dos participantes. Bogdan; Biklen (1994) destacam que esta
atitude, além de perturbar o entrevistado, pode comprometer o curso das outras

guestdes.

As boas entrevistas produzem uma riqueza de dados, recheados de
palavras que revelam as perspectivas dos respondentes. As transcricdes
estdo repletas de detalhes e de exemplos. Um bom entrevistador comunica
ao sujeito o seu interesse pessoal, estando atento, acenando com a
cabeca e utilizando expressdes faciais apropriadas (BOGDAN; BIKLEN,
1994, p. 134).

Saber “ouvir” 0s sinais que o0 entrevistado emite nos possibilita
explorar o teor de conversas que, de modo ameno, resultam em informacdes que
apenas os participantes portam. Nos permite a realizacdo de uma pesquisa pautada
na experiéncia cotidiana de professores que, aceitaram partilhar os significados

construidos ao longo do tempo em sua pratica educacional.
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Num projeto de entrevista qualitativa a informag¢do é cumulativa, isto &,
cada entrevista, determina e liga-se a seguinte. O que conta é o que se
retira do estudo completo. Embora se possa aprender mais com umas
entrevistas do que com as outras, e embora ndo se possa usufruir da
mesma intensidade com toda as pessoas entrevistadas, mesmo uma ma
entrevista pode proporcionar informacéo atil (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.
136).

Recorremos também aos recursos das técnicas de fotografia
descritas por Bogdan; Biklen (1994) no contexto escolar. Foram poucos 0s registros
fotograficos produzidos durante o longo periodo em que permanecemos no Colégio
selecionado; no entanto, muito significativos para a analise desta comunidade

educacional.

Os registros fotograficos sdo constantemente associados a
abordagem qualitativa, de acordo com Bogdan; Biklen (1994). Isto se faz em virtude

da apreenséo de dados que as fotografias possibilitam durante um estudo.

Dentre as razbes que levam os pesquisadores a se dedicar mais ao
estudo das fotografias esta a forca com que ela revela e apresenta o cenario da
pesquisa, as “fotografias tiradas pelos investigadores no campo fornecem-nos
imagens para uma inspecao intensa posterior que procura pistas sobre relacdes e

atividades” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 189).

A seus pés repousam mais de mil palavras gastas com a intencéo
de traduzir aos ausentes as cores do dia, 0 espagco que recobre o patio, as novas
descobertas, as sensacfes que o0 cendrio, ainda que esmagado pela imagem

7

bidimensional evocam, a “fotografia € um sistema de comunicagdo nao-verbal.
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Consequientemente, devemos buscar as chaves para sua leitura dentro de seu
proprio processo constitutivo, dentro de seu préprio universo” (CAMARGO, 1997, p.

74).

Contudo, da mesma forma que elucida ou desvenda, a fotografia
pode distorcer o que o pesquisador quer mostrar. Sempre que registramos eventos
com a camera “recortamos uma determinada porcdo do ambiente dando-lhe um
novo sentido. Uma coisa € o ambiente em si, uma cena ou acdo em curso, outra
coisa é o recorte que fazemos deles e suas implicagcdes estético-culturais”

(CAMARGO, 1997, p. 76).

O *“flash” do cenario escolar, ainda que instantdneo, quando
capturado pelas lentes de uma camera é capaz de transportar para o campo de
pesquisa todos aqueles que travam com ela um contato, mesmo que superficial,

estabelecido apenas pelos olhos do pesquisador.

Tomada de outra forma, sugere novas descobertas que, muitas
vezes, ficam a margem do que a pesquisa, no curso de seus objetivos, deseja
enfatizar, pois “a fotografia enquanto conceito, ndo pode ser entendida apenas por
sua figuracdo, mas também pelos assuntos e temas que, por ventura, sua imagem

narre” (CAMARGO, 1997, p. 77).

Apesar de toda a maestria do fotégrafo e todo o planejamento na postura
do seu modelo, o espectador sente-se irresistivelmente forgado a procurar
em tal retrato a minUscula faisca de acaso, de aqui e agora, com que a
realidade igualmente ultrapassou o carater de retrato para encontrar o
incerto lugar em que, por ser assim, ainda hoje e com tanta eloqtiéncia, se
aninha o futuro naquele momento ha muito ja transcorrido, a ponto de,
olhando para tras, n6s mesmos podermos descobri-lo. E claro que é uma
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outra natureza a que diz alguma coisa para a camera em relacdo aquela
gue diz alguma coisa para o olho: outra sobretudo porque, no lugar de um
espaco conscientemente elaborado pelo homem, aparece um espaco
elaborado inconscientemente. Se ja é comum que, por exemplo, mesmo
gue apenas a grosso modo, se dé conta do andar das pessoas,
certamente ndo se sabe mais nada da atitude delas durante a fracdo de
segundo do “estado de excec¢do”. O que possibilita isso € a fotografia, com
seus recursos auxiliares: controle do tempo, ampliacbes (BENJAMIN,
1985, p. 222).
Alguns pesquisadores podem, muito cedo, se deixar seduzir pelos
recursos que as fotografias disponibilizam, sem considerar as distor¢des que estas

podem provocar.

As imagens nao falam por si s6. N6s é que nos falamos através delas.
Uma das caracteristicas da imagem fotogréafica é sua proximidade com o
real; no entanto, esta proximidade € apenas parcial, estamos lidando com
um recorte bidimensional do real. Enquanto recorte a fotografia € arbitraria
e tendenciosa (CAMARGO, 1997, p. 75).

Bogdan; Biklen (1994), alertam para o risco que 0 posicionamento
“seguro” das imagens registradas pode causar, pois muitas vezes levam o
pesquisador a substituir seus relatos pelos “flashes” que capturam no campo. Outro
riSco que se corre, ao dar énfase aos registros de imagens, é acabar se distanciando

das pessoas que compdem o belissimo quadro instantaneo.

Se nao for bem conduzido, o curso dos registros fotograficos pode,
ainda, tencionar as relagdes com os participantes retratados, pois estes registros, se
constantes, podem ser interpretados pela populacdo como um recurso da mais

grosseira forma de “espionagem”.

Tendo descrito mais este risco concernente ao uso do registro de

imagens, na coleta de dados, Bogdan; Biklen (1994) desaconselham a utilizacdo dos



107

recursos fotograficos no inicio da pesquisa ou enquanto a confianca entre o
observador e a populacdo selecionada nao for suficientemente forte para tolerar o

“espocar” das luzes.

Em alguns casos nunca é a altura apropriada para tirar fotografias, pois

isso é simplesmente ofensivo para os sujeitos. Uma boa regra tem sido a

gue encontra paralelo no nosso conselho acerca do questionamento:

fotografe primeiro aquilo em que as pessoas do meio tém mais orgulho

(BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 189).

Um dos aspectos mais dificeis de conciliar, no curso deste trabalho,
foi a determinacdo da Dire¢édo da Escola em proibir, num primeiro momento, as
fotografias durante as observacfes. Ainda que nao fosse interesse nosso produzir
esses registros nas salas de aula, tivemos de negociar até mesmo o0 posicionamento
das tomadas. Nossa intencdo sempre foi promover planos que exibissem os
participantes apenas de costas, voltados para o computador, nas atividades

desenvolvidas no laboratério de informatica, preservando assim, a identidade dos

participantes.

Bogdan; Biklen (1994) chamam a atencéo para a dificuldade de se
conseguir autorizagcdo para 0 uso da camera em uma pesquisa. Argumentam ser
muito mais simples obter a permissdo dos participantes para qualquer outro
instrumento utilizado no estudo, uma vez que, a fotografia pode ameacar a
privacidade e comprometer o anonimato dos participantes.

E certo que, em momento algum ignoramos as determinacbes do
Conselho de Etica quanto a autorizacdo dos responsaveis e quanto ao direito dos

bY

participantes a sua privacidade. Acreditamos que a Escola selecionada, nesse
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ponto, apenas primou pela preservacdo dos seus direitos, ainda que possamos
encontrar ostensivamente no seu sitio eletrénico, imagens de professores e alunos

gue revelam mais que maos e pernas.

Sobre o0 uso de imagens que tenham sido produzidas pela Escola,
Bogdan; Biklen (1994) afirmam ser necessario conhecer 0s objetivos com que estas
imagens foram produzidas e a perspectiva do fotografo. Tomando os cuidados
descritos por Bogdan; Biklen (1994), solicitamos da Escola a autorizacéo para utilizar
algumas fotografias ja produzidas pela Escola, a fim de ilustrar em nosso estudo os
espacos que compde a estrutura fisica desta comunidade onde estdo presentes os

computadores disponiveis para o uso de professores e alunos.

Em tempo, precisamos refletir sobre a funcdo do registro fotografico
no campo de pesquisa, pois como qualquer outro recurso tem seus limites e nao
pode ser tomado como um retrato da verdade, uma vez que, apenas fornece
elementos para a analise, como constatamos em Bogdan; Biklen: “Na procura dos
investigadores educacionais pela compreensédo, as fotografias ndo séo respostas,
mas ferramentas para chegar as respostas. A invencao da maquina fotografica e seu
uso alargado mudaram a maneira como vemos e experienciamos o mundo” (1994, p.

191).

Em face da riqueza de informacdes, que colhemos durante a
permanéncia na Escola selecionada, optamos por desenvolver uma analise
qualitativa dos dados, integrando as informacdes que os diferentes tipos de

instrumentos utilizados nos propiciaram, neste sentido, foi possivel tecer relacdes
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entre o discurso e a pratica do professor a frente de seus alunos, compondo um
quadro que acreditamos ser representativo do momento soécio-cultural que a

instituicdo de ensino apresenta.

Dessa forma, a analise qualitativa de dados nos permitiu integrar de
diferentes formas os quadros que se desenharam durante as observacbes e
entrevistas, pois tinhamos ciéncia de que “o pesquisador pode antecipar que sua
analise sera desenvolvida durante toda a investigacdo, através de teorizacbes
progressivas em um processo interativo no qual a interpretacdo e o foco da

observacao irdo se reajustando mutuamente” (ALVES, 1991, p. 61).

Encontramos um universo extremamente rico em possibilidades de
analises e interpretacoes, trazendo para o corpo deste estudo autores de diferentes
areas. Estes nos ajudaram na compreenséo dos fenbmenos que se entrelacavam no
desenvolvimento dos jogos eletrbnicos, objeto desta pesquisa sob o olhar dos
professores, mediadores do conhecimento, que estdo utilizando estes recursos
como coadjuvantes da aprendizagem, com uma Visdo muito particular das
transformacdes no brincar que levaram a emergéncia de outros jogos, bem menos

inofensivos, que os que tiveram seu valor didatico avaliado na Escola selecionada.

Para a compreensdo dos enunciados dos professores nas
entrevistas transcritas buscamos a andalise do discurso. A andlise do discurso
proposta por Bakhtin (2004), em “Marxismo e Filosofia da Linguagem” para subsidiar

nosso estudo propiciando uma compreensdo maior dos elementos que trouxemos do
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campo de pesquisa, para entdo compormos um entendimento dialégico do ambiente

no contexto dos locutores e da fala dos participantes.

O discurso, para Bakhtin (2004, p. 112) esta impregnado de
elementos do contexto social, sendo que seu “centro organizador e formador ndo se
situa no interior, mas no exterior” do individuo. Com isso, a palavra “é extraida pelo
locutor de um estoque social de signos disponiveis, a propria realizacdo deste signo
social na enunciacdo concreta € inteiramente determinada pelas relacdes sociais”

(BAKHTIN, 2004, p. 112).

Nesse meio, podemos entender que ao associarmos a abordagem
qualitativa com a analise do discurso, pautada na concepcao bakhtiana,
pretendemos criar condicbes para a universalizacdo deste estudo, a partir da fala
dos participantes, que se constitui um microcosmo do universo social ao qual estes
locutores pertencem, pois o “mundo interior e a reflexdo de cada individuo tém um
auditério social proprio bem estabelecido, em cuja atmosfera se constroem suas

deducdes interiores, suas motivacoes, apreciacdes” (BAKHTIN, 2004, p. 112).

Bakhtin (2004) nos traz a referéncia do interlocutor, um elemento
que influencia no enunciado do locutor, para conceber o centro organizador do

discurso.

O centro organizador de toda enunciacdo de toda expressao, ndo é
interior, mas exterior: esta situado no meio social que envolve o individuo.
SO o grito inarticulado de um animal procede do interior, do aparelho
fisiolégico do individuo isolado. E uma reacdo fisiolégica pura e nao
ideologicamente marcada. Pelo contrario, a enunciagcdo humana mais
primitiva, ainda que realizada por um organismo individual, é, do ponto de
vista do seu conteldo, de sua significacdo, organizada fora do individuo
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pelas condicdes extra-organicas do meio social. A enunciagdo enquanto tal
€ um puro produto da interacdo social, quer se trate de um ato de fala
determinado pela situacdo imediata ou pelo contexto mais amplo que
constitui o conjunto das condicbes de vida de uma determinada
comunidade lingtiistica (BAKHTIN, 2004, p. 121).

Se, por um lado, a realidade da lingua é social, havemos de
entender que sua producdo e concepcao também ocorre no campo comum das

relagcdes sociais (BAKHTIN, 2004).

Assim, a andlise do discurso nos permitiu uma composi¢cao do
cenario em que desenvolvemos nosso estudo e, consequentemente, uma “leitura de
realidade” a partir da enunciagdo “como realidade da linguagem e como estrutura

sécio-ideoldgica” (BAKHTIN, 2004, p. 126).

Optamos por organizar a fala dos participantes em categorias de
analise desenvolvidas a partir das questdes que levantamos no inicio da pesquisa e
que serviram de guia nas entrevistas semi-estruturadas, que realizamos com 0s

professores.

Dessa forma, realizamos a analise do discurso enfocando o signo
enquanto “arena” (Bakhtin, 2004, p. 46), onde as falas promovem um

“entrecruzamento dos indices de valor que torna o signo vivo e movel”.

Portanto, no capitulo em que teoria e estudo dos dados coletados se
encontram, buscamos a analise do discurso proposta por Bakhtin e sua
dialogicidade para compor o cenario educacional de uma escola que utiliza jogos

eletrbnicos pedagogicos no laboratério de informatica.
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4.1 O CENARIO DA PESQUISA: CARACTERIZACAO DA ESCOLA

A Escola, selecionada para esta pesquisa, localiza-se em um bairro
proximo do centro de Maringa, no Norte do Parana, e foi fundada na década de 50,

por uma ordem religiosa internacional.

No inicio, contava apenas com um Jardim de Infancia, tendo como
principio, a educacdo e a evangelizacdo de seus alunos. Desde entdo, vem
defendendo os principios cristdos e se modernizando com o0 apoio de uma

Congregacédo Alema responsavel por sua fundacao.

Atualmente a escola conta com cerca de 1400 alunos e oferece
cursos nos niveis: Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Médio. Apresenta ampla
infra-estrutura, que além das salas de aula, disponibiliza para o uso de professores e

alunos, sala de video, biblioteca, um amplo anfiteatro, sala de musica, sala de artes.

A estrutura da Escola comporta ainda: sala da alegria e “play
ground”, sala de enfermagem, horto medicinal e um complexo esportivo composto
por duas quadras e um ginasio. Dispde também de laboratérios de biologia, de
fisica, quimica, de redacdo e o de informatica que foi implantado na escola ha dez

anos.

A Escola mantém ainda uma Capela, como espago de recolhimento

e oracao e dentre seus servicos e projetos destaca-se a atuacado da Pastoral
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Escolar, Departamento responsavel pela realizacdo de encontros religiosos, como
acampamentos que tém como tema o convite de Cristo “figuem aqui e vigiem

comigo” (Mt 26,39), encontros de convivéncia “Viva Cristo” e celebracdes.

Na Educacao Infantil atende criancas de 2 a 6 anos com atividades
extra-curriculares como educacdo musical, xadrez e informatica. Ao Ensino
Fundamental proporciona atividades como viagens de estudo e de lazer, escolinhas
de “futsal”, handebol e volei, olimpiadas de 52 a 82 séries, além de atividades extras

como GRD, teatro, xadrez, desenho e pintura, coral e judo.

Os alunos de 12 a 42 séries contam também com aulas quinzenais
de xadrez e musica integradas a grade curricular. O Ensino Médio € atendido com as
seguintes atividades complementares: simulados, monitorias pedagogicas, oficinas

de redacéo e aulas praticas de quimica, fisica e biologia.

As salas de aula de 32 e 42 séries tém em média 43 carteiras,
distribuidas em cinco fileiras, um quadro branco que aboliu o0 uso de giz na escola,

um Crucifixo e um quadro de Maria.

A mesa da professora fica na frente da sala, distante do quadro que
abriga a seus pés um armario, utilizado para guardar materiais de uso dos alunos.
No canto esquerdo fica uma caixa com livros, que as criancas podem retirar para

leitura quando terminam alguma atividade.
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A religiosidade esta presente em todos os ambientes da Escola, o
que podemos afirmar pelas imagens e quadros distribuidos harmonicamente desde
a recepcao até os corredores do primeiro e segundo andares que abrigam as salas

de aula, laboratorios e capela.

O uso do habito — vestuario antes tradicional na escola - foi abolido
pelas religiosas que agora utilizam roupas comuns, trajando, as vezes, até mesmo o
uniforme do colégio que também se modernizou, apresentando diversos modelos,

tanto para os meninos, quanto para as meninas.

Para ocasides especiais, como a “Bienal do Livro” de 2004 - evento
organizado pela Escola com diversas atividades culturais para promover o habito da
leitura -, foram criadas camisetas promocionais, que posteriormente vieram compor
os uniformes, inclusive dos professores, apresentando variacdo apenas na cor que
distingue as diferentes turmas. Observamos que os alunos do Ensino Médio também

desenvolvem camisetas comemorativas para o0 uso em competicdes e viagens.

A Escola apresenta um laboratério de informética bem equipado com
40 terminais para o0 uso de seus alunos, seis para uso dos professores e trés para
uso da equipe do local. Esta instalado no primeiro andar, e apresenta uma divisoria
de vidro separando os terminais dos alunos da “sala de controle”, onde estdo os

micros reservados para o uso dos professores e técnicos.
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O laboratorio de informatica, que ja teve outras configuragoes,
passou por trés grandes alteracfes até chegar a distribuicdo de quatro fileiras com

dez computadores cada.

IMAGEM 15 - Vista parcial do laboratério de informatica (Arquivo da Escola)

Nas fileiras centrais os computadores ficam de costas uns para 0s
outros; este espaco também conta com um quadro branco mével, camera digital

para o registro das atividades e um “data show”, que em breve sera instalado.

A Coordenadora Pedagogica do laboratorio de informética tem
formacdo na area de processamentos de dados e orienta os professores quanto a
utilizacdo de “softwares” educativos. A Escola mantém ainda um técnico em
informatica com graduacdo em Pedagogia, que fica responsavel pela manutencéo
das maquinas e controle dos “sites acessados” pelos alunos, que utilizam o
laboratorio para pesquisas escolares e impressao de trabalhos, quando ndo estéo

em aula.
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Todas as atividades, promovidas no laboratério pelos professores,
inclusive as de pesquisa pelos alunos, sdo agendadas com antecedéncia. Assim, 0s
terminais sdo previamente preparados para as aulas, com atalhos na tela do
computador que facilitam muito o acesso das criancas aos “sites”. No caso dos
alunos, para terem suas pesquisas agendadas, precisam preencher na secretaria da
escola uma ficha com o assunto em questéo, indicando a disciplina e o professor

que solicitou o trabalho.

As maquinas disponiveis na biblioteca da Escola ndo estédo
conectadas a rede mundial de computadores, por ser mais dificil o controle dos
enderecos eletrdnicos que os alunos estdo “acessando”. Dessa forma, 0 acesso a
“Internet” pelos alunos, s6 é possivel no laboratério de informatica, e tanto o Técnico
guanto a Coordenadora Pedagdgica do laboratério de informatica podem controlar

de seus terminais os sites que estéo sendo “acessados”.

IMAGEM 16 - Biblioteca (Arquivo da Escola)
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O material pedagdgico, de 12 a 42 séries, utilizado na Escola, é

fornecido pelo “Sistema Positivo de Ensino” que presta assessoria a escola. Por
isso, alguns programas com jogos eletrénicos pedagogicos sdo desenvolvidos por
esta empresa com finalidade de complementar os contetdos das apostilas utilizadas

em sala de aula.

Essa Instituicdo Educacional mantém ainda convénio com o “site”
“Escola 24 horas” que fornece aos professores material para as aulas no laboratoério
de informética, com conteudos relacionados a cada seérie. Os alunos, ao se
matricularem, recebem uma senha para de casa poderem acessar o0 enderecgo
eletrbnico da escola e participar de atividades, desafios e até tirar davidas com o
"professor web”, que reane um time formado por profissionais de diferentes areas

que a “Escola 24 horas” mantém “on line”.

A Escola disponibiliza, para o professor, programas como o0
“Proeducar” com aulas prontas para o uso no laboratério de informatica. Algumas
séries de jogos educativos como “O Coelho Sabido”, “Caca Pistas” e “Ortografando”

também integram o acervo do laboratério.

4.2 AS INCURSOES NA ESCOLA

As incursdes na escola se deram em trés etapas, pois fomos, aos
poucos, ganhando espaco nessa comunidade. Primeiro realizamos observacdes no
laboratorio de informatica e a medida que iamos sendo apresentadas aos

professores, passamos a agendar as entrevistas pessoalmente. Nesse segundo
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momento nos dedicamos mais as entrevistas e observacdes do recreio, retornando
sempre ao laboratério de informatica para conhecer os materiais mencionados pelos

entrevistados.

O contato que estabelecemos com os professores das disciplinas
gerais e de xadrez, a partir das observacdes no laboratério de informatica e no
evento de comemoracéo do “Dia da Crianca”, serviu como um bom “rapport” para as
entrevistas que, em razdo da proximidade ja mencionada, transcorreram com
tranquilidade. Contudo, notamos que as entrevistas com as professoras de Inglés,
Educacao Fisica e Musica foram mais formais, em face do pouco contato mantido

com elas durante nossa presenca na escola.

Na maioria das vezes, o local escolhido para as entrevistas foi a sala
de atendimento aos pais, logo na entrada do colégio. Mesmo sendo proxima da rua,
esse local permitiu que as entrevistas ficassem compreensiveis na reproducdo das
fitas. Uma Unica gravacao se mostrou infrutifera, pois a entrevista realizada com a
professora de Educacao Fisica, em um espaco proximo ao “playground” (a sala de
atendimento aos pais estava sendo utilizada), precisou ser refeita, dado a

quantidade de ruidos, que impossibilitaram a compreensao do dialogo gravado.

No encontro seguinte com a professora de Educacdo Fisica a
entrevista transcorreu melhor, pois estdvamos na sala de atendimento aos pais e
nao havia a presenca das criancas. A professora mostrou maior desenvoltura e
descontracédo, até brincou com a situacéo e testou o gravador antes de comegcamos

o registro do nosso dialogo.
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Tomamos o cuidado de pedir a autorizacdo - por escrito - dos
participantes para que a entrevista fosse gravada. No inicio do nosso dialogo
perguntava se tinham alguma duvida, passava algumas informacdes breves e gerais
da pesquisa, para que sua fala ndo fosse influenciada por estes dados. Como todos
os professores ja tinham recebido algumas informacdes da Direcdo ou da
Coordenadora Pedagdgica de 12 a 42 séries sobre o estudo desenvolvido na Escola,
nao apresentaram nenhuma questdo sobre o trabalho. Logo apds essa breve
introducéo, o gravador era ligado na frente do entrevistado e sua autorizacdo para a

gravacao também era registrada.

A Coordenadora Pedagodgica de 12 a 42 séries sugeriu que
esperassemos o término do evento “Bienal do Livro” para fazermos as observacdes
das aulas. Na ocasido nos convidou ainda para os festejos do “Dia da Crianca”,
justificando que os alunos so6 retornariam para as salas de aula depois da “Semana

da Crianca™.

As comemorac¢des do “Dia da Crianca” na escola envolveram uma
série de atividades extra-classe, acompanhamos uma tarde em que as criancas
puderam escolher um brinquedo para levar para a escola. Essa tarde marcou uma
nova etapa em nossa pesquisa que, até entdo enfocava as turmas da 42 série, assim
com o consentimento da direcdo, ampliamos nosso estudo para as turmas da 32
série, em face do interesse que estas despertaram durante as observacdes no

recreio e em especial nas comemoracdes do “Dia da Crianca”.

® Semana em que as aulas s30 suspensas em razdo dos feriados dos dias 12 e 15 de Outubro.
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Até entdo tinhamos feito observagdes no laboratério de informética,
recreio e finalizado as entrevistas com os professores das matérias regulares,

semanais e quinzenais das turmas de 42 série.

Como o clima escolar era de festa e estavam todos muito felizes
com o resultado da programacdo das comemoracfes aproveitamos a oportunidade
para fazer algumas fotos, seguindo as precaucdes que Bogdan; Biklen (1994)

indicam.

Essa foi a Unica oportunidade que tivemos para fotografar o
cotidiano da Escola; dessa forma, fazemos um breve relato das atividades que
acompanhamos naquela tarde. Sempre que registradvamos alguma imagem éramos
acompanhadas pela Coordenadora Pedagodgica de 12 a 42 séries do Ensino

Fundamental I.

IMAGEM 17 - Estudante brinca com Jogo Eletrénico (Arquivo Pessoal)
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As fotografias registraram a presenca de jogos eletrénicos naquela
tarde especial, desvinculados das atividades pedagodgicas promovidas pelos
professores; assim, vimos surgir outros suportes para 0s jogos eletrénicos, como
“minigames” e “lap tops”. O isolamento que o jogo eletrénico pode provocar podia

ser observado com as criangas que optaram por levar esse tipo de brinquedo.

Enquanto outras criancas se divertiam pulando corda ou
experimentando outros jogos coletivos, notamos que os estudantes que escolheram

0s jogos eletronicos acabavam se distanciando do grupo de amigos.

Nos dias comuns, através da observacdo do recreio, constatamos
gue, apesar das regras e proibicdes, varios alunos carregavam, com discricao,
“minigames” e celulares com jogos, para brincar no intervalo. Muito comum também
de se ver eram as filas para pegar cordas e tabuleiros de xadrez que normalmente

embalavam a brincadeira da maioria dos estudantes.

IMAGENS 18 e 19 - Criancas se divertem no Patio da Escola (Arquivo Pessoal)
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Com a permissédo da Direcdo da Escola para a divulgacdo destas
imagens, veio o compromisso de destacar que, em nenhum momento, 0 uso de
brinquedos eletrénicos é estimulado pela escola. Pelo contrario, ao longo do ano séo
promovidos encontros e competicdes que valorizam o0s jogos tradicionais e é
corrigueiro na escola o empréstimo, durante o recreio, de cordas e tabuleiros de

xadrez para entreter os alunos.

Outra surpresa preparada para os alunos naquela tarde foi o
tabuleiro de xadrez “gigante” que permitiu que as criancas se misturassem com as
pecas do jogo enquanto faziam os movimentos de uma partida. A interacdo com as
pecas que o tabuleiro permitia, fascinava aos alunos das diferentes turmas, que se
reuniam ao redor dos colegas que estavam jogando, auxiliando na decisdo de
alguma jogada quando percorriam o tabuleiro testando algum movimento, antes

mesmo de que qualquer peca fosse deslocada.

IMAGEM 20 - Tabuleiro de Xadrez "Gigante" (Arquivo Pessoal)

O curioso é que apesar do cuidado em coibir a utilizacdo de jogos

eletrdbnicos no intervalo, nas entrevistas, até entdo, nenhum professor havia
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mencionado ou admitido qualquer problema concernente ao uso excessivo dos
“games” pelos alunos. Com as entrevistas que realizamos posteriormente com as
professoras das turmas de 32 série, ouvimos o relato de alguns casos que exigiram

uma atencao especial da Escola.

Nesse contexto, vemos que algumas acdes da Escola como
encontros com brincadeiras tradicionais (pula-corda, pega-pega, esconde-esconde),
o controle do uso de celulares e outros jogos eletrénicos nos intervalos, oferecendo
em contrapartida tabuleiros de xadrez e corda para as criancas se exercitarem e 0

envolvimento dos alunos nas encenacdes teatrais tém surtido efeito nesse publico.

Em virtude da “Semana da Crianca”, o problema do isolamento dos
jogos eletronicos foi abordado em uma apresentacdo teatral. A peca, que
denunciava os problemas com a utilizacdo dos “games” foi tratada de forma
belissima, com todas as turmas do Ensino Fundamental | interagindo com os alunos,

gue atuavam no palco ao lado da professora de RPG, autora da peca.

- :-..:E‘“"
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IMAGEM 21 - Teatro no Saldo da Escola (Arquivo Pessoal)
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A mencdo ao uso excessivo de jogos eletrbnicos no teatro ja
denunciava que na Escola selecionada houvera algum caso semelhante ao
encenado na peca, fato que posteriormente foi confirmado com as entrevistas

concedidas pelos professores.

Iniciamos a terceira etapa da fase de coleta de dados
acompanhando as turmas durante as aulas. Observamos trés aulas de cada turma,
sendo duas turmas de 32 série e duas turmas de 42 série do periodo vespertino. A
autorizacdo para observar as salas de aula veio depois da concluséo da “Bienal do
Livro” e da “Semana da Crian¢ca” na escola, pois o primeiro evento mobilizou todos
os professores e alunos, tanto no periodo de preparagdo, quanto na ocasiao do

evento.

Com a ampliacdo do estudo, para as turmas de 32 série, fizemos
mais duas entrevistas apenas, pois os professores de inglés, educacao fisica,
muasica e xadrez também lecionavam para estes grupos. Assim, realizamos
observacdes nas duas turmas de 32 série e acompanhamos algumas aulas no

laboratorio de informatica.

Demos um destaque maior ao relato de algumas atividades da
semana de comemoracdes do “Dia das Criancas” em razdo das fotos que
registramos. As outras observacdes serviram de suporte para compor com a fala dos
professores um quadro representativo da Escola. Antes de concluirmos este

trabalho, oferecemos a Escola uma proposta de curso abordando o tema “Jogos
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Eletrénicos” para o grupo de professores. Programamos quatro encontros, com trés
horas de duracdo cada, para discutir as principais questdes levantadas durante a

pesquisa bibliogréafica e de campo.

Contudo, depois de nos reunirmos com a Direcdo da Escola para a
apresentacao do programa do referido curso e de reduzir ao maximo a carga horaria
deste conforme havia nos solicitado, ndo tivemos o aceite previsto. A justificativa da
Direcdo ligou-se as muitas atividades agendadas para o0s professores,
impossibilitando a realizacdo do Evento Pedagdgico proposto. Assim, aguardamos o
contato da Orientadora Pedagogica, que ficou de marcar apenas uma devolutiva oral

desta pesquisa.



5 O OLHAR DOS PROFESSORES: MEDIADORES DO CONHECIMENTO

Embora eu seja adulto,

N&o me seduzem os brinquedos eletrénicos
Que a moda irbnica me oferece

E excogito: que brinquedo

Inventar para o adulto, privativo dele,
Sangue e riso dele,

Brinquedo desenganado mas eficiente?
Tenho de inventar o meu brinquedo,

Mola saltando no meu intimo,

Alegria gerada por mim mesmo,

E facil, fluido, pluma, pétala.

Sem pedir as maquinas e aos deuses, que cada
Um invente o seu proprio brinquedo.

Carlos Drummond de Andrade, 1996.
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O professor de natacdo ndo pode ensinar o aluno a nadar na areia
fazendo-o imitar seus gestos, mas leva-o a lancar-se na agua em sua
companhia para que aprenda a nadar lutando contra as ondas, fazendo
seu corpo coexistir com o corpo ondulante que o acolhe e repele,
revelando que o didlogo do aluno ndo se trava com seu professor de
natacdo, mas com a agua. O didlogo do aluno é com o pensamento, com a
cultura corporificada nas obras e nas praticas sociais e transmitidas pela
linguagem e pelos gestos do professor, simples mediador (CHAUI, 1980, p.
37).

Mas como é dificil ser simples! O papel do professor como mediador
traduz a relevancia de sua acdo no ensino, assumindo a tarefa de conduzir o
aprendizado do aluno pela zona de desenvolvimento préximo, pois como Vigotski
(1998, p. 117) afirma, “o ‘bom aprendizado’ é somente aquele que se adianta ao
desenvolvimento”. Neste sentido, o professor mediador tem uma acdo ativa,
dindmica e responsavel, frente ao conhecimento que se encarregou de ensinar e
junto ao aluno, promovendo, assim, a articulacdo dos conceitos espontaneos com 0s

conceitos cientificos.

O professor, neste aspecto, constitui-se como mediador entre o0s
conhecimentos cientificos e os alunos, fazendo movimentar as funcdes
psicoldgicas destes, levando-os a fazer correlagdes com os conhecimentos
ja adquiridos e também promovendo a necessidade de apropriagédo
permanente de conhecimentos cada vez mais desenvolvidos e ricos
(FACCI, 2004, p. 210).

Facci (2004) discorre sobre a posicao central do papel do professor
como mediador dentro da perspectiva sécio-histérica, que resgata a importancia de

sua intervencgao no processo educacional, uma vez que, dentre suas atribuicdes, se

destaca a tarefa de mediar o processo educativo.
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A organizagédo do trabalho docente nesta perspectiva é diferente a partir do

momento em que estamos apontando que € possivel construir relacdes
vélidas e importantes em sala de aula; cada um tem o seu lugar neste
processo, e o aluno é alguém com quem o professor pode e deve contar,
resgatando a sua auto-estima e capacidade de aprender (MARTINS, 2002,
p.118).

Dessa forma, o conhecimento possibilita & crianca avancar em seu
desenvolvimento, auxiliando-a no processo de completar as fun¢des que ainda nao
realiza sozinha, migrando da zona de desenvolvimento préximo para a zona de
desenvolvimento real (VIGOTSKI, 1998) ou atual, em uma traducdo mais cuidadosa
(DUARTE, 2000). A zona de desenvolvimento atual correspondem os processos de
desenvolvimento ja completados pela crianga, que atuardo como suporte para novas

aquisicdes sociais e que ira completar em um movimento continuo (FACCI, 2004).

A visdo de homem que se estabelece na perspectiva socio-historica
€ a de um ser que esta sempre se construindo e se transformando nas interacées
que realiza com seu grupo social, assim, “o fundamental da escola € justamente a
crianca aprender o novo, por isso, é a zona de desenvolvimento préximo que
determina o campo das mudancas acessiveis a crianca, é ela que representa o
momento mais importante na relacdo de aprendizagem com o desenvolvimento”

(FACCI, 2004, p. 225).

A zona de desenvolvimento préoximo compreende a esfera das acdes
que a crianca consegue realizar com a ajuda do adulto ou de alguém mais
experiente, sendo, portanto, o campo privilegiado para o didlogo e as trocas entre

professores e alunos. Assim, cabe ao professor planejar as interacées necessarias
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para que suas aulas fornecam ao aluno o conhecimento imprescindivel para o seu

desenvolvimento:

Concebendo a escola como o lugar onde ocorrem a apropriacdo e a
sistematizacdo do conhecimento e onde a aprendizagem deve estar
sempre presente, estamos olhando aqui as interagdes em um contexto
especifico — 0 processo ensino-aprendizagem. A sala de aula é, como nos
referimos anteriormente, um laboratério, no qual o processo discursivo
ocorre pelas negociacdes e conflitos que aparecem perante o novo,
perante aquilo que ndo se conhece ou ndo se domina totalmente e que
apresentamos aos alunos de maneira problematizadora (MARTINS, 2002,
p.121).

Deste modo, o campo das interacdes entre professores e alunos
precisa ser considerado “ndo como momentos de ag¢bes isoladas, mas como
momentos convergentes entre si, e que todo o desencadear de discussdes e de
trocas colaboram para que se alcancem os objetivos tragcados” (MARTINS, 2002, p.

121), estabelecendo momentos de ensino e de aprendizagem suficientemente

significativos para desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores - FPS.

O conceito vigotskiano de zona de desenvolvimento proximo transforma a
relacdo de autoridade do professor com o aluno, e mesmo o papel da
interacdo no processo de aprendizagem, uma vez que confere ao
professor a fungéo principal de ensinar, de dirigir o processo educativo,
com a finalidade de potencializar as possibilidades do aluno, de forma que
converta em desenvolvimento atual aquilo que estava na zona de
desenvolvimento proximo (FACCI, 2004, p. 241-242)

A zona de desenvolvimento atual correspondem os “ciclos de
desenvolvimento ja completados”, (VIGOTSKI, 1998, p.111). No contexto de uma
sala de aula o dialogo necessario a troca de conhecimentos se estabelece através
do campo das interacdes entre educadores e alunos, dessa forma, os “conceitos

cientificos sdo assimilados por meio da colaboracédo sisteméatica entre o professor e
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a crianca, colaboracao esta em cujo processo ocorre 0 amadurecimento das FPS da

crianca, com o auxilio e a participacédo do adulto” (FACCI, 2004, p.223).

Duarte (2000), quando apresenta em seu livro a critica ao “aprender
a aprender” também promove um resgate da atuacdo do professor, que € o de
preparar seus alunos para uma revolucdo que venha pela via cultural, ou seja, pelo

dominio das riquezas culturais da elite.

O individuo humano se faz humano apropriando-se da humanidade
produzida historicamente. O individuo se humaniza reproduzindo as
caracteristicas historicamente produzidas do género humano. Nesse
sentido, reconhecer a historicidade do ser humano significa, em se
tratando do trabalho educativo, valorizar a transmissdo da experiéncia
histérico-social, valorizar a transmissdo do conhecimento socialmente
existente (DUARTE, 2001, p. 93).

Dessa forma, Duarte (2001) destaca que para Vigotski o papel de
um “bom professor”, de um “bom ensino” é possibilitar ao educando o conhecimento

mais elaborado disponivel, visando a aprendizagem que o aluno, sem a mediacao

do professor, dificilmente alcancaria por si soO.

Com base na afirmacdo de que a boa aprendizagem é s6 aquela que se
adianta ao desenvolvimento, as escolas e os professores devem ajudar 0s
alunos a expressar, a desenvolver o que por si s6 ndo podem fazer. E
necessario criar na crianca as premissas de desenvolvimento e as fung¢des
psiquicas que ainda nao estdo formadas. Isso pode ser realizado por meio
dos contetdos do conhecimento. O professor, nesse sentido, deve
estruturar a atividade pedagdgica de tal forma que oriente o contetdo e os
ritmos de desenvolvimento das FPS (FACCI, 2004, p. 241).

Assim, consideramos o papel do professor mediador como essencial

para o ensino dos conteudos cientificos que envolvem também na nossa sociedade
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contemporanea as novas tecnologias, com as quais os estudantes mantém contato

nas escolas através dos laboratoérios de informatica. Nesse contexto virtualizado,

[...] o papel do professor ao lado de seus alunos torna-se extremamente
rico e necessario, estimulando o pensamento critico, relacionando os fatos
com o cotidiano da sala de aula, resgatando a experiéncia vivida e
buscando a veracidade desses fatos e os seus reflexos no cotidiano
(CARNEIRO, 2002, p. 46).

Com isso, 0 professor precisa estar preparado para utilizar estes
recursos de forma adequada e critica, sem ceder a seducdo que estes meios
tecnolégicos costumam provocar, para nao vir a ocupar o lugar de coadjuvante da
maquina, das tecnologias educacionais e das franquias de ensino que disseminam
aulas prontas que, muitas vezes, retiram do educador o papel de gestor de suas

disciplinas, convertendo-o em um “operario” da Educacédo (DUARTE, 2001).

Depois de refletir sobre a importancia da mediacdo do professor
frente ao ensino e aos alunos, optamos por apresentar 0s registros contendo as
idéias que partilharam conosco, na forma de expectativas, desejos, e inovacdes em

relacéo ao fazer pedagogico.

Para favorecer a compreensao dos dialogos, estabelecidos com os
professores no campo de estudo, e favorecer a analise distribuimos as informacdes
em diferentes categorias, aproveitando algumas questbes que nortearam as

entrevistas semi-estruturadas a fim de organizar e analisar as informacdes obtidas.

A respeito desses dialogos, vitais a construcdo deste trabalho, nos

reportamos a Baccega (1995, p. 21):
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A sociedade funciona no bojo de um numero infindavel de discursos que
se cruzam, se esbarram, se anulam, se complementam: dessa dinamica
nascem 0s novos discursos, 0s quais ajudam a alterar os significados.
Essa dindmica tem seu momento mais importante quando a materialidade
do discurso-texto que circula é captada pelo “receptor”. Este “Ié” o discurso
a partir do seu universo, também constituido pelo didlogo estabelecido

entre discursos.

Neste sentido, os momentos de diadlogo estabelecidos com os
professores, tanto no decorrer das entrevistas, quanto nas observacdes realizadas
no campo de coleta de dados, nos possibilitaram compreender de que forma as
relacbes se constroem neste espaco, enquanto palco destes atores sociais que vém
contribuir para o desvendamento do brincar, como elemento das novas tecnologias

presentes no contexto educacional.

5.1 NA REFLEXAO DOS PROFESSORES AS TRANSFORMACOES DO BRINCAR

H& um menino, ha um moleque, morando sempre no meu coracgao,
Toda vez que o adulto balanca ele vem pra me dar a méo.
Ha um passado no meu presente, 0 sol bem quente 14 no meu quintal,
Toda vez que a bruxa me assombra o0 menino me da a mao.
Ele fala de coisas bonitas que eu acredito que ndo deixardo de existir:
Amizade, palavra, respeito, carater, bondade, alegria e amor.
Pois ndo posso, ndo devo, ndo quero viver como toda essa gente insiste em viver,
N&o posso aceitar sossegado qualquer sacanagem ser coisa normal.
Bola de meia, bola de gude, o solidario ndo quer solidao,
Toda vez que a tristeza me alcanca o menino me d4 a méo
(NASCIMENTO; BRANT, 2004, p. 1).

A letra de Milton Nascimento; Brant (2004), traduzem o olhar do
professor que traz as lembrancas de sua infancia para compor um quadro das

mudancas sociais que transformaram o brincar. Nesse sentido, Bakhtin (2004) atesta
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que a fala do ser humano estd impregnada de elementos do seu cotidiano, que

contribuem para a articulacdo de suas idéias.

Com os professores em cena, procuramos através das entrevistas
compreender a visdo que cada um trazia acerca das transformacfes que ocorreram
no brincar com a evolucéo tecnolégica que fez surgir os jogos eletrdnicos. Nessa
direcdo Kenski (2001, p. 100) enfatiza: “o papel do professor como agente da
memoria na sociedade digital é, principalmente, ajudar seus alunos a se
compreenderem como participantes de um grande e complexo grupo social, com

tradicdes e processos civilizatorios diferenciados”.

Sobre as transformacgdes no brincar, ocorridas no final do século XX,
Friedmann (1992) apresenta quatro fatores preponderantes para a emergéncia das
mudancas, que testemunhamos na contemporaneidade. O primeiro fator gerador
das transformacdes no brincar, indicado por Friedmann (1992) foi a reducédo dos
espacos fisicos, provocada pelo crescimento das cidades e pela violéncia urbana. O
segundo, a diminuicdo do tempo destinado ao brincar, uma vez que nos lares a
televisdo passou a ocupar mais o tempo das criancas, que ainda tém que lidar com a
auséncia da méae, agora mais voltada para a carreira profissional. Na escola, o
tempo antes dedicado as brincadeiras também ficou escasso, perdendo terreno para

outras atividades preparatorias de um “adulto em gestacdo” (FURLAN, 2003).

Segundo Marcellino (1986), a visdo de crianga como um adulto em

preparacao implica na negacao da sua necessidade de brincar. Assim:
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O que ocorre é que o ludico vem sendo negado, exatamente pelas suas
caracteristicas, em nome da ‘produtividade’ da sociedade moderna.
Restrito a crianca, faixa etaria ‘improdutiva’, até mesmo no ambito infantil
comeca a ser negado, cada vez mais precocemente, na sociedade
moderna, em nome da necessidade de preparacdo para o futuro
(MARCELLINO, 1986, p. 60).

E a visdo de infancia como um periodo preparatério para a vida
adulta, trouxe uma série de consequiéncias para o universo infantil. Dessa forma, a
crianca hoje se vé as voltas com multiplas tarefas e habilidades que precisa cumprir
e desenvolver para num futuro, ndo muito distante, estar apta para vencer as provas
da vida, mostrando-se competitiva o bastante para nao ficar a “margem produtiva” de

nossa sociedade. Friedmann (1992, p. 29) nos lembra que:

Dentro da escola, a brincadeira integra um espagco de trabalho: a
brincadeira livre passa a ser considerada como uma atividade n&o-
produtiva. Fora da escola, nos diferentes contextos, a tendéncia € similar.
A situacao difere de um ponto ao outro do pais, de uma grande cidade
para o interior, de um contexto mais pobre para um mais abastado. Mas a
moderniza¢do chega aos pontos mais longinquos do pais, através dos
meios de comunicacdo, sem que no entanto seja garantido o acesso ao
gue eles divulgam.

Friedmann (1992), menciona ainda que o desenvolvimento e a
construcdo de brinquedos estdo muito mais “atraentes”; essa fabrica de “sonhos” a
autora indica como o terceiro fator responsavel pelas mudancas no brincar, pois o
desenvolvimento da industria do brinquedo contribuiu para o deslocamento do objeto
“brincante” para o centro da brincadeira, relegando a um papel secundario as
interacdes sociais. O quarto fator, destacado pela autora, esta relacionado ao papel
da propaganda neste cenario, visto que as campanhas de marketing vieram difundir

amplamente o consumo dos brinquedos industrializados.
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As transformacBes do brincar descritas por Friedmann (1992),
Marcelino (1986), Postman (1999), e Arbex; Tognoli (1996), dentre tantos outros
autores, foram construidas ao longo do tempo, apresentando portanto, um carater
histérico que ndo pode ser negado ou mesmo ignorado, sob o risco de se
desconsiderar todos os caminhos e processos que a humanidade trilhou até esse

ponto. Por isso, precisamos considerar que:

Se antigamente 0s jovens se excitavam com brincadeiras de rua, como
apertar a campainha das casas para em seguida fugir de proprietarios
irados, ou invadir o quintal alheio para roubar goiabas, hoje eles se
envolvem em batalhas virtuais e solitarias com seres extraterrestres, com
bandidos ou poderosissimos exércitos inimigos. Mesmo as criangcas em
idade de manipular video game (sic) jA ndo mais experimentam o mundo
dos contos de fadas, das fabulas contadas pelos pais. Agora, quando nédo
assistem a televisdo, estdo as voltas com jogos de monstrinhos, que elas
tém o poder de aniquilar mediante a pressdo de um botdo do computador.

(ARBEX; TOGNOLI, 1996, p. 41)

Em face das inovacbes tecnolégicas, o brincar adquiriu novas
nuances no mundo contemporaneo, inaugurando com o0S jogos eletrénicos as
fronteiras do virtual, espaco este que desafia uma série de reflexdes no sentido de
se observar as extensdes de seus efeitos, tanto na vida adulta quanto para a
infancia, que através dos “games” experimenta seus limites, “0 problema do
crescimento das criancas na sociedade contemporanea, sobrevém do fato de que o
desenvolvimento social, as interacfes sociais da crianca com o adulto e entre as

proprias criancas, estdo seriamente ameacados pelo avanco tecnoldgico”

(FRIEDMANN, 1992, p. 25).

Frente o “brincar virtualizado” dos jogos eletrénicos, muitos
educadores preferem se calar, a revelar suas idéias antes de vislumbrar um

horizonte mais definido e seguro, tal atitude nao reflete a agcado dos professores que
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convidamos para este dialogo. Os professores que aceitaram nosso convite vieram
partilhar conosco algumas de suas reflexdes acerca das profundas transformacoées

no brincar.

A professora das 42 séries A (manha) e D (tarde), M.N., de 32 anos,
qguando expde sua visao sobre as transformacdes do brincar, vé na criangca um ser
humano solitario que até se encanta pelas brincadeiras em grupo, mas ainda sente-

se mais atraida pela soliddo dos jogos eletronicos, chamando atencéo para o fato de

que “na modernidade a crianca esta mais s6 em seus momentos ltdicos”’.

Eu percebo assim, comparando com a minha época, que muitos dos
brinquedos que a gente tinha antigamente, eles até se interessam, mas o
interesse maior deles € por brincadeiras individuais. S6 ele com o joguinho
eletrénico, ele com aquele gameboy, ele em casa com o computador ou
ele em casa com o videogame, ai quando ele vem na escola e vé outras
criancas brincando. Ele vé uma coisa totalmente diferente e isso chama a
atencdo deles. [...] Eles tém mais contato com esses jogos coletivos na
escola. Em casa ficam na televisdo, € no computador, no joguinho
eletrbnico, com o carrinho eletrdnico. Tudo que eles tém agora é mais
moderno, moderno, mas ndo tem mais aquela brincadeira coletiva. Quando
ele esta brincando com outro estd aprendendo a dividir, esta aprendendo a
perder, saber perder, saber ganhar, conviver com o outro. Entdo eu
percebo, eles tém falta de conviver com o outro, eles brincam, mas eles
brincam sozinhos (M. N., de 32 anos, professora das 42 séries A e D).

A esse respeito Gomez (1997, p. 62), esclarece: “a diversao é cada
vez mais uma monodiversao, e que esta relacionada de uma ou de outra maneira
com a videotecnologia” (grifo do autor). M.N., nas suas reflexbes acerca dos
brinquedos eletrénicos, enquanto produtos de uma modernidade, reconhece e
descreve algo do caréater histérico das transformacdes do brincar, indicando uma
tendéncia ao isolamento, caracteristica da sociedade atual que busca através da

maquina o encontro com um outro “virtualizado”.

" Optamos por transcrever a fala dos professores em italico para distingui-las dos autores citados.
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Observamos a partir do dialogo com a professora M.N. que o
desenvolvimento dos jogos eletronicos, cada vez mais sofisticados, esta de certa
forma, delineando uma ruptura entre diferentes geracdes, que se acentua mais entre

0S sujeitos professorais que ndo se reconhecem frente as brincadeiras virtualizadas.

A extensao dessa distancia pode ser percebida, também na fala da
professora das 42 série B (manhd) e C (tarde), M., de 52 anos que de alguma forma,

demonstra e manifesta ressentimento em relacéo a isso:

Na minha opinido a crianca ndo sabe brincar mais, ela ndo esta criativa,
ela ndo inventa brincadeiras. Até algumas décadas atras o meu filho, por
exemplo, que tem 21 anos, construia os brinquedos para brincar. Ele ja
brincava construindo. Hoje em dia ndo! Hoje em dia tem muita coisa pronta
e isso acaba refletindo até na aprendizagem da crianca que quer tudo
pronto. E vocé ndo pode estar puxando porque ela acha que vocé esta
brava e ndo € nada disso, sabe? E tudo pronto, computador, tem tudo
muito pronto, jogos de videogame, brinquedo tem que faz tudo, piroteia,
fala, faz xixi, faz tudo! Entdo a crianca ndo brinca, ndo vive mais assim o
lidico mesmo, ela tem assim outros tipos de brincadeiras (M.l., 52 anos,
professora das 42 séries B e C).

Vemos na fala desta professora, a mae que tece comparacgdes entre
a infancia de seu filho e a de seus alunos, enquanto analisa as mudancas que

observa ao longo do tempo. A esse respeito Friedmann (1992, p. 26) esclarece:

Cada geracdo de criancas transforma brincadeiras antigas, ao mesmo
tempo que cria as suas préprias, especificas. Assim, usando o0 antigo e 0
novo, cada geragdo tem suas proprias caracteristicas e padrdes de
sensibilidade. Na sociedade infantil, a atividade lUdica é a forma através da
gual essa sensibilidade e potencial sao liberados e modelados, o que
outorga a mesma um papel importante nas realizagdes culturais e sociais.

A ruptura e o estranhamento que os brinquedos tecnolégicos tém

provocado entre as diferentes geraces marcam o processo de mudancas que se
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intensificaram nos ultimos 30 anos, conforme nos assinalam Martin-Barbero; Rey

(2001) quando falam dos jovens da América Latina:

O mal-estar na cultura da modernidade, que as geracdes dos mais jovens
da América latina expressam, sua empatia cognitiva e expressiva com as
linguagens do video e do computador, enlagca com o estouro das fronteiras
espaciais e sociais que a televisdo introduz na escola, des-localizando os
saberes e des-legitimando suas segmentacdes (MARTIN-BARBERO; REY,
2001, p. 59 — grifos do autor).

Neste cenario, o professor muitas vezes tem que lidar com um
sentimento de impoténcia, que se agiganta diante de seus alunos quando esses

recusam o0 convite para a brincadeira proposta. E 0 que constatamos neste

fragmento de natureza dialogica:

Entdo quando vocé inventa uma coisa diferente, tem atividades extras no
péatio, na quadra e tal, logo vocé vé a crianca falando “Ah, ja brinquei, ja
enjoei”. Entdo, quer dizer, nem foi |4 na brincadeira, entende? Vocé esta
batendo corda, pulando amarelinha. Pula amarelinha com a crianca e as
vezes, ndo resolve nada. Ela ndo se fixa por muito tempo naquela
brincadeira, ela enjoa logo (M.1., 52 anos, professora das 42 séries B e C).

A manifestacdo desta educadora denota um profundo desencontro
entre as brincadeiras propostas pelos professores e as que sao desejadas pelos
alunos. Sua fala expressa um certo ressentimento pela renuncia dos alunos em

participar dos jogos da sua infancia.

M.I. demonstra estar empenhada em lidar com o desinteresse dos
alunos, e isso, certamente se torna um tanto penoso em face das nuances que este
desencontro provoca. Quando M.l. atribui a crianca a responsabilidade pelas

transformacdes do brincar, empiricamente deixa de considerar as contingéncias

histérico-sociais que moveram os pilares da nossa sociedade. Assim, a crianca
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assume na sua expressdo os contornos de um ser exigente e pouco receptivo. O
brincar humano contém em sua natureza as marcas do simbdlico, do conotativo e

por essa razao:

Parece impossivel definir substancialmente o que é brincar: a natureza do
compromisso com que é realizada transforma-a em trabalho. Resulta dai
um paradoxo que pode levar os proprios defensores da pedagogia do
brinquedo a trairem seus proprios fins, quando o adulto se julga autorizado

a impor atividades, por ele consideradas prazerosas. Os ‘convites’ para

participar de uma ‘brincadeira’ sdo frequientemente convocacfes que ndo

prevéem a recusa (DANTAS, 1998, p.111-112).

Dantas (1998, p. 112), destaca em seu texto que a “liberdade da
crianca ndo implica na demissdo do adulto”, nem tampouco opera um movimento de
se afastar da atividade dos professores toda e qualquer forma de imposicdo, uma
vez que, 0 que pretende é que o equilibrio prevaleca e que venha das atividades

propostas pelos educadores uma nova compreensdo, ainda que sua vivéncia do

lidico tenha sido permeada por outros elementos.

A professora da 32 série C, D.E.N. de 39 anos, enquanto nos fala
informalmente de sua infancia no sitio dos pais, relembra com carinho as bonecas
de milho e de abdbora que a acompanhavam nas suas brincadeiras. Mesmo
visivelmente cansada, deixa transparecer um sorriso ao se lembrar do cuidado com
que seu pai desenhava um rosto infantil nas suas bonecas, colhidas na horta da

familia. Seu vivido nos reporta a Kenski (2001) quando descreve:

O professor [...] em um mundo que “pensa para frente”, sempre em busca
do mais novo, o mais veloz, o mais avancado — funciona também como a
pessoa que leva as novas geracdes a recuperar o passado, a discutir suas
origens, histérias, sua meméria social, a identificar avan¢os e recuos nas
ciéncias, nos saberes e no processo civilizatério, a aprender com o
passado e a respeitd-lo como constru¢cdo socialmente tdo importante
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guanto o momento presente e as projecdes de sentido das coisas
consideradas pontualmente importantes no presente e suas variacdes em
outras épocas, a estabelecer relagdes entre tudo o que veio antes e 0 que
virh (em termos de construgcbes cientificas e sociais), a identificar
processos e descobertas que colocam esses saberes e praticas em
permanente discussdo (KENSKI, 2001, p. 99).

Neste sentido, D.E.N. avalia a emergéncia dos jogos eletronicos
como uma “tendéncia geral da nossa sociedade” que, na sua opinido, “nao permite
mais que as criancas brinquem na rua com a mesma tranquilidade” que ela
experimentou na sua infancia. Ainda que esta professora considere as brincadeiras
de seu tempo melhores, por serem desenvolvidas em grupo, parece nao nutrir
qualquer preconceito em relacdo aos avancos tecnoldgicos, pois, a exemplo de seus

alunos se diverte no campo virtual com alguns jogos eletrénicos.

O discurso da professora D.E.N., mais conciliador, reflete uma
consciéncia individual que vai se formando na convivéncia com os alunos e a partir
das experiéncias de sua infancia. O novo espaco dos brinquedos, agora
virtualizados nas telas que servem de cendrio para 0s jogos eletronicos, ja configura
um elemento aceito em seu universo signico, sem tantos “dramas internos”, D.E.N.

se mostra menos resistente ao universo dos alunos.

Os signos s6 podem aparecer em um terreno interindividual. Ainda assim,
trata-se de um terreno que ndo pode ser chamado de “natural” no sentido
usual da palavra: ndo basta colocar face a face dois homo sapiens
quaisquer para que os signos se constituam. E fundamental que estes dois
individuos estejam socialmente organizados, que formem um grupo (uma
unidade social): s6 assim um sistema de signos pode constituir-se
(BAKHTIN, 2004, p. 35 — grifos do autor).

Assim, o discurso, da professora D.E.N. nos indica o que Bakhtin
(2004) postula sobre um contexto, ainda que escolar, com sua influéncia sobre o

pensamento, contemplando por meio da andlise do discurso a possibilidade das
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relacbes entre professores e alunos ocorrer de forma dialégica, com momentos em
que ora o professor ensina, ora aprende, num movimento continuo em que ocorre
uma troca de experiéncias por intermédio dos signos que repletos de sentidos

aproximam 0s grupos, uma vez gque, estao “socialmente organizados”.

Ja, a professora da 32 série D, A.C.R. de 38 anos, limita-se a
destacar a preferéncia das criancas pelos jogos eletronicos, em especial pelos
meninos, que ao final das aulas trocam CDs de “games” enquanto comentam suas

facanhas no universo digital.

Em um outro extremo, a professora de inglés das 32 e 42 séries, K.N.
de 29 anos menciona primeiro a visdo pedagogica das brincadeiras que na sua
percepcdo: “dentro das teorias mais tradicionais ndo tinham seu valor pedagogico

reconhecido”.

Antes o ladico nao tinha significado dentro da Educacdo, hoje nés ja
aproveitamos essa parte lidica para transmitir conhecimento, para trocar
informacdes. Entdo vocé percebe mesmo a funcdo do ludico dentro da

Educacdo. Eu ndo acho que antigamente tinha-se essa nocao,

principalmente com o método tradicional (K.N., 29 anos, professora de

inglés das turmas de 32 e 42 séries).

Vemos que diferente das demais professoras K.N. ndo trouxe suas
experiéncias com a ludicidade, definindo as transformacdes do brincar a partir de
uma visdo académica das teorias sobre o “ludico”. Dessa forma, retomamos a
questdo sobre as transformacdes que percebe cotidianamente no brincar, logo ela
nos fala do interesse dos alunos pelos jogos eletrbnicos, “muitas vezes na minha

disciplina eles querem tirar duvida de vocabulario do que eles estdo vendo em casa

nos jogos e que eles ndo conseguem ainda ter acesso porque estao defasados em
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alguma coisa de vocabulario” (K.N., 29 anos, professora de inglés das turmas de 32

e 42 séries).

Constatamos assim, que essa professora revela uma atencao
especial dos alunos para suas aulas no sentido de descobrir o significado dos
termos mais comuns no universo dos “games”, cujo idioma predominante € o inglés.
K.N. assinala que o interesse por jogos com termos mais voltados para a acao e
violéncia é maior entre 0s meninos que, trazem para o dialogo com a professora, 0

relato de suas proezas no universo virtual.

Ja a professora de Educacéo Fisica das 32 e 42 séries, M.A. de 39
anos, observa as mudancas que ocorreram no brincar pela forma com que seus
filhos jogam, nos conta que nas suas aulas “ndo € muito comum surgir esse
assunto”, mas relata que ja teve que pedir a um menino que guardasse o “gameboy”

para nao atrapalhar a aula.

Vemos que a professora de musica da escola, M.O. de 25 anos, que
também leciona para as turmas de 32 e 42 séries destaca as mudancas no brincar
pelo interesse que observa nas criangas, que acredita “estdo mais voltados para os

brinquedos eletrénicos”.

Hoje as criancas, na verdade, elas... (pausa) Eu vejo assim, elas tém os
seus proprios brinquedos. Com a tecnologia que temos hoje, elas ja ndo se
interessam tanto pelas coisinhas simples como nds nos interessavamos
antigamente, né? Tem crian¢a que diante de um barquinho de papel vai se
interessar, vai brincar com ele, mas tem crianca que com certeza vai se
interessar muito mais por um barquinho com controle remoto, vai colocar
na agua, vai brincar muito mais do que com aquele barquinho de papel que
vocé vai colocar ali. Essa € a diferenca que eu percebo hoje (M.O., 25
anos, professora de musica das turmas de 32 e 42 séries).
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Mais habituado ao universo dos jogos, o professor de xadrez da
escola, J.0. de 39 anos, mencionou nem se recordar das brincadeiras que tinha na
infancia para falar das transformacfes do brincar, expressando apenas que na
escola onde estudou néo tinha aulas de xadrez. Contudo J.O., mostrou estar atento

as possibilidades que os “games” oferecem as criangas:

“essa criancada de hoje joga muito videogame. Estdo muito mais rapidos

gue antigamente. Antigamente quando vocé queria brincar com seus

irméos e com seus pais. (pausa) Ninguém tinha paciéncia, hoje as criancas

ndo dependem de ninguém. Elas védo 14 e jogam” (J.0., de 39 anos,

professor de xadrez das turmas de 32 e 42 séries).

Consideramos que com as transformacdes do brincar, o0 jogo esta se
deslocando para o campo do virtual, espa¢co marcado pelos avangos tecnologicos,

gque testemunhamos na contemporaneidade.

Constatamos, assim, que os professores entrevistados estao atentos
as mudangas que se processaram ao longo do tempo no brincar, e se mostram
preocupados com o envolvimento de seus alunos com 0s jogos eletronicos. A
virtualidade dessa brincadeira é vista com uma certa desconfianca e até preconceito
por alguns professores que ainda ndo se renderam a seducdo da maquina e
cultivam um certo saudosismo pelas brincadeiras que conheceram na infancia. Por
isso, desenvolvem atividades com o interesse de resgatar algumas brincadeiras ha
tanto deixadas de lado em nome da “seguranca”’ e do “conforto” que a tecnologia

dos jogos eletronicos oferece.
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5.2 A INSERCAO DO PROFESSOR NO UNIVERSO TECNOLOGICO

A passagem dos séculos me assombra.

Para onde ira correndo minha sombra

Nesse cavalo de eletricidade?!

Caminha, e a mim pergunto, na vertigem:

- Quem sou? Para onde vou? Qual minha origem?

E parece-me um sonho a realidade (ANJOS, 2005, p. 1).

Procuramos nesse momento descrever, por meio da fala dos
professores, a forma como se relacionam com a tecnologia, esse “cavalo de
eletricidade” de que nos fala o poeta Augusto dos Anjos, bem como do uso que
fazem dos recursos que a modernidade oferece em diferentes momentos; seja no
lazer, na pesquisa ou ainda na hora de preparar suas aulas, para tracar um perfil de
sua insercdo no universo digital. Pensamos ser importante que “tenhamos
consciéncia de que o papel do professor e da escola, nesta nova sociedade, mudou”

(KENSKI, 1996, p.131).

Segundo Kenski (1996) esta “nova sociedade” caracterizada por
espacos externos a escola, representa possibilidades de experiéncias diferentes e
socialmente adequadas a faixa etaria e interesses do ser humano. Assim,

entendemos que:

Fora da escola professores e alunos ouvem musicas e sons diversos em
seus aparelhos; véem televisdo, assistem a filmes e shows. Sdo pessoas
comuns, sdo iguais, cidaddos. Através dos meios de comunicagao
recebem diversas informacfes: acontecimentos, teorias, novas
tecnologias, descobertas cientificas e histéricas importantes (KENSKI,
1996, p. 134).
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Mesmo partilhando esse universo informacional adultos e criancas
ainda se assombram uns com o0s outros e se desafiam em uma disputa de saberes

em um espaco menos convencional que o da sala de aula.

A Escola selecionada mantém um “site” na rede mundial de
computadores, gerando matérias sobre as atividades desenvolvidas pelos seus
educadores com detalhes que impressionam pela autonomia na producéao de textos
com imagens digitais, revelando uma qualidade semelhante ao trabalho dos

profissionais do jornalismo.

Neste cenario o professor, muitas vezes, tem que lidar com a
exposicao de seu trabalho que serd acompanhado pela comunidade que acessa o
endereco eletronico da escola. Assim, seu papel na mediacdo das novas tecnologias
ganha novos contornos, uma vez que, sua imagem adentra 0 campo virtualizado das
paginas “www”. E, se na conceituacéo de ensino de Morais (1986, p. 30) “ensinar é
expor-se ao educando”, neste caso, 0 professor esta exposto para um universo de

pessoas muito maior.

Quando a professora M.N., de 32 anos responsavel pelas 42 séries
A (manhd) e D (tarde), diz que utiliza muito o computador “no sentido de estar
procurando, buscando alguma coisa”, destaca que sempre o faz com um “fim
pedagogico”. Pessoalmente prefere nao utilizar jogos eletrbnicos, no entanto,
quando quer aplicar esses recursos com suas turmas, busca o auxilio da
Coordenadora Pedagdgica ou do grupo “Escola 24 horas”, que traz muitas aulas

prontas para a utilizacdo do professor no laboratorio de informatica.
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Enquanto isso, a professora M.l., de 52 anos que leciona para as 42
séries B (manhd) e C (tarde), também ndo se deixa seduzir pelos encantos dos
jogos eletronicos, que utiliza no laboratério sempre com o interesse de aproveitar
seu enredo para motivar a apresentacao de algum conteudo do programa, valendo-
se também das indicacbes da Coordenadora Pedagogica do laboratério de

informatica e do sitio eletronico “Escola 24 horas”.

A expressdo destas professoras, M.N. e M.l., em um primeiro
momento podem até indicar um certo desinteresse pela virtualidade dos “games”, o
que as coloca numa condicdo de precisar da colaboracdo da Coordenadora
Pedagogica do laboratorio de informatica para selecionar o jogo que vao utilizar com
suas turmas. No entanto, vemos que sua jornada de trabalho excede o das demais
professoras entrevistadas, o que as coloca em uma condicdo de maior desgaste

fisico e psicologico.

O discurso, neste caso, denota como estas professoras se
distanciam do universo ladico eletrénico, a enunciacdo — ato comunicativo dessas
educadorass na condicado de emissoras revela uma “orientacdo apreciativa’ que para
Bakhtin (2004, p. 135) denota uma “relacao individual entre o locutor e o objeto do
seu discurso”, 0 que, neste caso, evidencia que a relacdo dessas educadoras com a

tecnologia ocorre com o objetivo Unico de promover a aprendizagem.

A analise do discurso, proposta por Bakhtin (2004), contribui para

identificar um comportamento de resisténcia ao ambiente moderno do jogo
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eletrbnico. Mesmo nos jogos ditos “tradicionais”, o adulto tem a tendéncia de se
colocar “de fora” e olhar com reprovacédo determinados comportamentos assumidos
pelas criancas. Em relacdo ao jogo eletrénico, que nao foi o campo do brinquedo
destas professoras, esse distanciamento se apresenta mais acentuado, gerando

inclusive uma dificuldade para explorar ainda mais os recursos que oferecem.

A fala professoral, neste caso, revela “um produto total da inter-
relacdo social. A atividade mental do sujeito constitui, da mesma forma que a
expressao exterior, um territorio social” (BAKHTIN, 2004, p.117). O territorio social, a
vivéncia das professoras N.K. e M.l. aparece, portanto, no momento de fala,
reforcando o conceito bakhtiniano de que a fala € determinada socialmente, e ndo é
criacao Unica do sujeito, pelo contrario, € construida no interior das relagdes sociais

e contém elementos do contexto social.

O centro organizador de toda enunciacdo, de toda expressdo, nao €
interior, mas exterior: esta situado no meio social que envolve o individuo.
S6 o grito inarticulado de um animal procede do interior, do aparelho
fisiolégico do individuo isolado. E uma reacéo fisiolégica pura e nao
ideologicamente marcada. Pelo contrario, a enunciacdo humana mais
primitiva, ainda que realizada por um organismo individual, €, do ponto de
vista do seu conteudo, de sua significacdo, organizada fora do individuo
pelas condi¢des extra-organicas do meio social (BAKHTIN, 2004, p.121)

Podemos observar que Bakhtin (2004) concebe o discurso humano
como produzido socialmente, como reflexo da atuacdo social do individuo, sendo
que a estrutura da enunciacdo sO pode ser socioldgica, forjada na convivéncia e
construida primeiramente no mundo exterior ao individuo para depois ser

internalizada.
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A expressdo da professora da 32 série C, D.E.N., de 39 anos,

demonstra mais envolvimento com a ludicidade eletronica:

“utilizo assim quando eu vou jogar para ver se da certo para as criancas,
ou as vezes para me distrair, com o ‘paciénca’ mesmo! As vezes, estou
cansada de fazer alguma coisa, dai eu abro ali no computador e jogo. Mas
é mais de ‘paciéncia’ que eu jogo” (D.E.N., 39 anos, professora da 32
série C).

D.E.N. est4 mais proxima dos jogos virtuais quando se exercita no

jogo “paciéncia” que possibilita a expressdo de sua ludicidade, da qual faz uso em

um momento de descontracdo. Santos (1997, p. 14) destaca que:

Quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade, maior serd a chance de
este profissional trabalhar com a crianca de forma prazerosa. A formacéao
ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como pessoa,
saber de suas possibilidades e limitacdes, desbloquear suas resisténcias e
ter uma visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida
da crianca, do jovem e do adulto.

Neste caso, D.E.N. estd entre os adultos que mais se adaptam a
tecnologia, de acordo com Green; Bigum (1995, p. 235): “Para a maioria dos adultos,
a ecologia digital na qual agora nos encontramos desenvolveu-se ao redor de nos e

nds nos adaptamos a ela, alguns mais prontamente que outros”.

Segundo a professora da 32 série D, A.C.R., de 38 anos, quando o
assunto € o jogo eletrénico diz “gosto mesmo é de acompanhar as facanhas do meu
filho nos games”. Sobre sua participacdo neste universo tecnoldgico, mais
especificamente no computador diz: “uso mais como fonte de pesquisa, para visitar o

site da escola. Alguma coisa assim, que a gente faz durante as aulas, e é colocado



149

no site do colégio. Gosto de ver também o0 que os outros colegas estdo fazendo”

(A.C.R., de 38 anos, professora da 32 série D).

Vemos que este contexto educacional caracterizado como moderno
exige do professor uma atuacdo extremamente pontual, pois além de possibilitar a
mediacdo da tecnologia e dos conteddos com seus alunos, ainda precisa gerar
material sobre sua atuacdo para o “site” da escola, contribuindo assim, com a

imagem que esta Instituicdo mantém na comunidade. Neste cenario educacional:

7

O professor € um comunicador, um formador de opinides, habitos e

atitudes. No convivio regular com seus alunos, ele orienta e identifica o

caminho a ser seguido. Ele faz escolhas que se refletem em seus

aprendizes. Mesmo nas situac¢des educacionais mais restritas, quando do
cumprimento de programas fechados — sem margens para interacdes mais
democraticas e trabalho cooperativo — a forma como ele ensina (ou seja,
tece mediagcbes entre o conhecimento a ser trabalhado, suas posicbes
diante desse conhecimento e as especificidades dos seus alunos) define

valores (KENSKI, 2001, p.101).

Ja o professor de xadrez, J.O. de 39 anos, ressalta sua preferéncia
pelos jogos eletrbnicos em rede, o que indica uma afinidade maior com a ludicidade
no espaco virtual “eu gosto de brincar no computador, tem uns programas que eu
adoro jogar. [...] Eu gosto de um jogo que a gente brinca em rede, mas isso em

particular”.

Este professor além de carregar um “notebook”, indica varios
enderecos na rede mundial de computadores, onde seus alunos podem pesquisar
alguns lances do xadrez. Além da professora D.E.N., foi o Unico entrevistado que se
destacou por utilizar o jogo eletrbnico para sua diversdo. Nessa direcdo, Santos
(1997, p.14) enfatiza 0 “adulto que volta a brincar ndo se torna crianga novamente,

apenas ele convive, revive e resgata com prazer a alegria do brincar, por isso &
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importante o resgate desta ludicidade, a fim de que se possa transpor esta
experiéncia para o campo da educacdo, isto é, a presenca do jogo”. J.O.

demonstrou estar preocupado com a diversédo de seus alunos:

Eu trabalho o lazer, o tal do ladico, a brincadeira, porque primeiro eles
precisam gostar para depois existir alguma coisa. Aqui no colégio nés ndo
temos selecbes, temos 0s alunos que participam das sele¢bes, séo
campedes paranaenses, colegiais, estaduais. No ultimo campeonato do
ano passado eles foram 2° ou 3° lugar do Parana. Entdo, tém criancas que
eu trabalho mais, visando a parte técnica para competicbes, mas 90% é
lazer e brincadeira. Tanto que a minha aula, que tem a duracdo de 50
minutos, eu trabalho com regras, limites, indicacfes de movimentos, em 20
minutos, para sobrar tempo para eles poderem brincar, jogar, se divertirem
(J.0., 39 anos, professor de xadrez das turmas de 32 e 42 séries).

No que se refere a professora de inglés K.N., de 29 anos, procura
estar sempre informada das novidades na area de jogos para o ensino da lingua
inglesa e desenvolve pesquisas na “internet” para o seu trabalho de dissertacdo. Ela
utiliza os jogos eletrénicos apenas para trabalhar algum contetdo na sua disciplina,

assim, justifica:

“Entdo sempre, na medida do possivel, dentro do horario disponivel que eu
tenho para estar trabalhando os contelidos eu procuro sempre anexar, ter
assim envolvimento dos jogos fornecidos pela internet, dentro dos
conteudos ligados, trabalhando um pouquinho de interdisciplinaridade.
(pausa) Porgue a gente trabalha sempre a lingua inglesa em funcéo de
alguma coisa e nao ela por si s6” (K.N., de 29 anos, professora de inglés
das turmas de 32 e 42 séries).

Ja a professora de educacéo fisica, M.A. de 39 anos, nao utiliza os
jogos eletrdnicos, nem para o seu lazer, nem com as turmas de 32 e 42 séries, pois
considera fundamental “que eles tenham na escola um trabalho mais voltado para

seu desenvolvimento corporal”. Como leciona também na educacéao infantil, utiliza
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no laboratério de informatica “alguns joguinhos para desenvolver a percepcdo das

cores, dos objetos e dos sons”.

A professora de musica, M.O., de 25 anos, assume nao ter com 0s
jogos eletrénicos “nem muito tempo, nem muita afinidade”, mas recorda: “Eu lembro
de um jogo de memoria, o “Genius”, eu lembro que eu mesma usei muito, € um tipo
de jogo que eu acho muito interessante, porque a crian¢a grava a seqiéncia e treina

a memoria”.

Nesta Escola, observamos que o envolvimento dos professores com
0s jogos eletrénicos vem apenas confirmar que, na maioria das vezes, eles nao se
deixam capturar facilmente por estas inovagcbes do brincar, o que confirma o
estranhamento com que observam os jogos de seus alunos no computador. Kenski

(1996, p. 132) destaca:

Na verdade, somos todos da geracdo alfabética — da aprendizagem por
meio do texto escrito, da leitura do livro, do artigo. Somos analfabetos para
a leitura das imagens, dos sons. Queremos e valorizamos apenas um
segmento do conhecimento: aquele que vem através da palavra oral ou,
mais ainda, escrita. Transformamos tudo em texto: palestras, musicas,
fotos, gréaficos. Precisamos de legendas para “ver” uma fotografia em um
jornal ou revista. Precisamos da letra para “sentir” uma musica.
Precisamos da palavra dita ou escrita para mostrar nosso sentimento,
nossa sensibilidade, nosso amor.

Dessa forma, os professores que revelaram se divertir com o0s
“games”, utilizam jogos eletrbnicos com poucos atrativos em termos de simulacao,
movimento e recursos graficos, assim, o jogo “paciéncia”’, mencionado por D.E.N.,
apenas adaptou para a tela o tradicional jogo de organizar cartas. Ja o jogo de

xadrez, mencionado por J.O., ainda que envolva uma tecnologia mais avancada por
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ser disputado em rede, concentra as mesmas virtudes do tradicional xadrez, sem os
enredos violentos ou a imersao provocada pelos jogos desenvolvidos para gerar

disputas na tela com mais de 4 horas de duracéao.

Vemos que os professores ndo estdo imersos nos mesmos espagos
lidicos da garotada “dita” moderna, que costuma arrastar seus pais para as “lan
houses”. Por isso, nem sempre conseguem entender porque seus alunos tém
dificuldade para se desvencilhar dos jogos eletrénicos que, normalmente envolvem
um enredo mais elaborado, com uma carga maior de simulacdo e aventura que

jogos mais tradicionais como paciéncia e xadrez, adaptados para o computador.

Cada professor entrevistado mostrou uma forma diferente de se
relacionar com as transformacdes do brincar que culminaram com a emergéncia dos
jogos eletronicos, alguns se mostrando mais ressentidos, enquanto outros
demonstravam uma integracdo maior com essa tecnologia, por se permitirem
experimentar alguns “games”, até mesmo com o0 interesse de utiliza-los

posteriormente com seus alunos.

Observamos que esses professores demonstram ter um
compromisso sério com a educacao, mesmo em se tratando da ludicidade na tela do
computador, uma vez que, relatam conhecer a maioria dos jogos pedagdgicos
empregados nas suas disciplinas, fazendo um estudo cuidadoso das possibilidades
que cada titulo reserva. Assim, estdo sempre associando os jogos eletrénicos no
laboratorio de informatica a algum conteddo que planejam trabalhar por meio desse

brincar virtualizado. O uso que os professores fazem do computador, como maquina
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expoente das novas tecnologias, também surge mais relacionado a pesquisa e

preparacao de suas aulas.

5.3 O PROFESSOR COMO AGENTE MEDIADOR DE NOVAS TECNOLOGIAS

A qualificacdo do professor consiste em conhecer o mundo e ser capaz de
instruir os outros acerca deste, porém sua autoridade se assenta na
responsabilidade que ele assume por este mundo. Face a crianca, é como
se ele fosse um representante de todos os habitantes adultos, apontando
os detalhes e dizendo a criancga: - Isso € 0 nosso mundo (ARENDT, 1979,
p. 223).

Verificamos que a acdo dos professores como representantes do
mundo adulto para as criangas envolve um processo continuo de media¢do dos
saberes historicamente construidos. Nas entrevistas com o0s professores vimos
como estes pensam sua pratica e como fazem a mediacdo, em especial, as novas
tecnologias implementadas na escola, no laboratério de informatica que concentra o
gue ha de mais moderno na eletrénica, tanto nos “softwares” educativos, quanto nas
assessorias pedagdgicas “on line”, com material especifico para utilizarem durante

as aulas no computador.

Como assinala Carneiro (2002), o computador muitas vezes é tido
como um ambiente motivador da aprendizagem pelo carater ludico que empresta a
Educacdo. Assim, nas observacdes era comum testemunharmos a empolgacéo dos
alunos quando a aula era no laboratério de informatica.

[...] a implantacdo de computadores em uma escola altera diversos
aspectos em seu interior, por menor que seja sua utilizacdo. A prépria
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adaptacdo do espaco fisico, os imprevistos técnicos, a curiosidade dos
alunos, sem falar nas transformacfdes, quando se utiliza este recurso em
sala de aula, parecem provocar alteracbes, adaptacbes, medos e
incertezas, podendo deixar esse ambiente mais imprevisivel, mais
dindmico, provocando questdes como, por exemplo, o valor da ludicidade
no ato de aprender (CARNEIRO, 2002, p. 53).

Contudo, vimos também que a utilizacdo do computador quando era
realizada de modo semelhante ao livro didatico, com os alunos se revezando na
dificil leitura da tela em voz alta, o professor tinha dificuldades para lidar com o
desinteresse de sua turma. A esse respeito Kenski (2001, p. 102 — grifos da autora)
argumenta “gostar ou ndo de uma determinada disciplina ou matéria muitas vezes
tem origem na relacdo do aluno com professores que comunicavam junto com a

informacé&o o seu entusiasmo ou desencanto com o tema”. Dessa forma:

O professor quando ensina ndo apresenta apenas informacéo. Ele seduz
com a informacédo. Cria um clima favoravel ou ndo a partir da maneira
como apresenta e desenvolve o tema com seus alunos. Através das mais
diversas praticas e linguagens comunicativas, o professor reinterpreta os
dados da informacéo e os transforma em mensagem, que vai ser recebida
e recodificada diferenciada e individualmente pelos alunos (KENSKI, 2001,
p. 102 — grifos da autora).

A mediacdo do professor descrita por Kenski (2001) aproxima-se
dos constructos da Teoria da Comunicagcdo, enfatizando seu papel como um
educomunicador, tal como o vemos em Schaun (2002, p. 81 — grifos do autor) que
descreve o0s professores como ‘“individuos que acreditam na mediacdo da

comunicacao com e para a educacao”. Assim, a comunicacao:

[...] é fator prioritario para o processo educativo e a mediacdo dos dois
campos deve ser compreendida enquanto construgédo de valores éticos e
estéticos. Aprender € um processo também coletivo, respeitando-se as
diferencas e valorizando a criacdo, producdo e alimentacdo de projetos

geradores de transformacgéao social (SCHAUN, 2002, p. 83).
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Nessa perspectiva o professor € convidado a lidar com a tecnologia
de forma inovadora, criando condicbes para que seus alunos possam transitar por
estes meios que ja fazem parte de suas vidas. A interferéncia mediadora do
professor permite que as criancas sejam orientadas nesta virtualidade onde o jogo
eletrénico, pedagdgico ou ndo, se constitui apenas como mais um elemento dos

recursos que a tecnologia pode oferecer. Desse modo,

[...] o professor é capaz de realizar interacbes e intercambios entre

linguagens, espacos, tempos e conhecimentos (pontes temporais, sociais,

tecnolégicas) diferenciados. Cria também pontes entre os estudantes que
tém acesso ilimitado aos mais avancados equipamentos e tecnologias e 0s

gue dependem exclusivamente do espaco escolar para ingressar e

vivenciar experiéncias nestas novas dimensdes de ensino (KENSKI, 2001,

p. 97).

O professor, nesse sentido, precisa refletir com seriedade sobre as
novas atribuicbes que estdo sendo exigidas na sua pratica, uma vez que, quando
considera por amostragem que a maioria dos alunos tem em sua casa acesso a
estas tecnologias acaba excluindo, ao invés de integrar, os estudantes que néao

compartilham deste universo digital.

Durante as observacdes que realizamos no laboratério de
informatica vimos como o professor de xadrez convidava os alunos para um torneio.
J.O. se aproximava dos alunos com uma carta de autorizacdo, que deveria retornar
assinada pelos pais da crianca. No entanto, antes de entregar o papel perguntava se
o aluno tinha computador em casa, se a resposta fosse nao, este ficava sem o

“convite”. J.0O. justifica:

Eu sempre levo o notebook em todas as partidas que eles jogam fora, nés
usamos um programinha de xadrez para melhorar o nivel deles. Nés temos
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um programinha de xadrez que é muito bom. Ele atualiza as posi¢des para
ndés, ndo jogamos contra o computador, nds ndo fazemos isso. Noés
usamos o computador para buscar dados (J.O., de 39 anos, professor de
xadrez das 32 e 42 séries).

Assim, quando as criancas abordadas ndo tinham computador, mas
insistiam em participar do torneio, este educador fazia a seguinte recomendacao
“primeiro vocé precisa melhorar seu desempenho nas disciplinas” (J.0., 39 anos,
professor de xadrez das 32 e 42 séries), fator que seguramente nao estava expresso
no convite inicial, mas que se justifica pelo uso ostensivo do computador para a
analise dos lances de cada partida. Dessa forma, o aluno por n&o possuir
computador era excluido momentaneamente do torneio de xadrez, jogo

tradicionalmente de tabuleiro.

Por sua vez, a mediacao estabelecida pela professora da 32 série C,
D.E.N. de 39 anos, frente as novas tecnologias envolve a tarefa de orientar as

pesquisas dos alunos no universo da rede mundial de computadores:

A gente indica muitos sites para pesquisa, sites da revista, por exemplo,
Recreio que tém muitos exemplos para eles e tém jogos. A gente explica
para eles que tem jogos, nossos materiais também trazem um CD-Rom
gue aponta sites para os professores e para os alunos. Eles usam
bastante, as vezes, a gente leva |4 no laboratério de informatica para
ensinar a fazer pesquisa no site, sendo eles ficam buscando em sites
diferentes e, as vezes, ndo tém a idéia principal, do que eles precisam
saber para a idade deles. Entdo, a gente d4 sempre a referéncia (D.E.N.,
39 anos, professora da 32 série C).

Observamos que esta professora tem um cuidado ao orientar a
pesquisa, indicando os enderecos eletrénicos mais adequados a faixa etaria de sua
turma. Ela ainda ressalta e destaca para o seu aluno de que forma deve buscar a

informacé&o para se ater a idéia principal de cada tema, assim sintetiza em sua agao
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a visdo de educador que Morais (1986, p.58) nos apresenta: “Imagino que o trabalho
do professor deva ser semelhante a isto. Ele precisa saber ensinar o aluno a nao
precisar dele em todos os momentos; precisa saber sair de cena sem sair do

espetaculo”.

Ja a professora da 32 série D, A.C.R., 38 anos, costuma “acessar” as
aulas prontas dos “sites” especializados para trabalhar com seus alunos, mas relata
com alegria a experiéncia de uma aula que teve a oportunidade de desenvolver em

conjunto com outras professoras:

E muito comum o professor ir l4 e pegar uma aula pronta. Mas teve um
ano gue ndés montamos a aula de acordo, da forma como nés queriamos,
depois nés levamos os alunos no laboratério para vivenciarem a aula.
Entéo foi muito gratificante, para mim e para as outras professoras. E nés
observamos bastante interesse por parte dos alunos. Estava bem dentro
daquilo que eles queriam (A.C.R., 38 anos, professora da 32 série D).

Vemos que A.C.R., quando experimenta a satisfacdo com o
resultado de uma aula elaborada em conjunto com outras professoras reflete sobre a
pratica de adotar sempre as aulas prontas que as franquias de ensino
comercializam, seja através de sistemas apostilados ou de assessorias “on line”. A

esse respeito Postman (2002, p. 115) alerta:

Os manuais, me parece, sdo inimigos da educacdo, instrumentos para
promover o dogmatismo e o aprendizado superficial. Podem poupar ao
professor algum aborrecimento, mas o aborrecimento que infligem a mente
dos alunos é uma peste e uma maldi¢do. Uma ocasiao eu estava expondo
esse argumento diante de um grupo de professores quando um deles
perguntou: "Mas se eliminassemos 0sS manuais, 0 que 0s substituiria?”.
Minha resposta — mais uma vez sem pretender fazer piada — foi esta:
“Quando a vacina de Jonas Salk eliminou a pdlio, por acaso alguém
perguntou: Mas o que ir4 substitui-la?”
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Postman (2002), depois de argumentar contra a utilizacdo de
manuais “prontos” na educacao, sugere que seu abandono traria grandes beneficios
tanto para os professores que muitas se apéiam demais na praticidade das aulas ja
preparadas, “enlatadas” e dos alunos que veriam uma atuacdo mais livre do
professor, que luta com o pouco espaco de tempo para suas questdes, em razdo da
programacao rigidamente estruturada nas reunifées semanais de planejamento, que

nao raro deixam de considerar a dindmica de sala de aula.

Nas observacdes que realizamos era comum ver as professoras
“inquietas” com tantas tarefas para cumprir, esta situacdo acabou provocando a
emergéncia de um pacto semelhante entre as professoras das 32 séries C e D e de
seus respectivos alunos que, de acordo com A.C.R., acordaram o0 seguinte:
“combinei com os alunos que sempre que até o final da aula conseguisse trabalhar o
conteudo eles poderiam conversar livremente por 10 minutos”. Assim, era comum
um pouco antes do término da aula, observarmos tanto a turma da 32 série C,
quanto a da 32 série D se confraternizando, na troca até mesmo de figurinhas
proibidas no recreio (Pokémon, Yu-Gi-Oh), e de jogos em cartuchos ou CDs, como

em um patio regido apenas pelas regras da boa convivéncia.

Com as professoras das 42 séries a estratégia seguia cursos
diferentes. Enquanto a professora M.l. criou o recurso do “cochicho” entre seus
alunos, a professora M.N. tinha dificuldades para conseguir a colaboracéo dos seus.
A estratégia do “cochicho” desenvolvida pela professora M.l. além de promover
trocas significativas entre os alunos permitia que o siléncio e a ordem fossem

mantidos para o beneficio do aprendizado de todos:
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Vocé tem que trabalhar muito o grupo, muito assim, no sentido do que a
sala de aula é um espaco para a participacdo de todos. Nao tenho nada a
reclamar, nesse momento, das minhas turmas, estd uma beleza. Vocé
pode trabalhar de dupla, de trio. Estava fazendo uma atividade outro dia e
disse “dois minutos para vocés fazerem um cochicho dessa pergunta”.
Faco isso quando vejo que esta tudo encrencado, sabe? A atividade nao
vai? Nao rende? Entdo vao para o cochicho. E é muito bonito, pois vocé vé
gue eles estdo comentando mesmo aquilo, sabe? S&o dois minutos e nada
mais, eles ja sabem o0 meu jeito de trabalhar, voltam e tiram uma idéia,
trocam uma idéia, voltam e vao colocar a resposta. Entdo essa troca,
assim, vejo que eles precisam porque ndo é s6 o que eu digo que deve
valer, na minha opinido. Posso estar errada sobre isso, mas na minha
opinido é vélida a troca de idéias que eles tém com os colegas (M.l., 52
anos, professora das 42 séries B e C).

Na sala de aula e no laboratério de informatica pudemos observar a
eficiéncia da técnica em acao, o “cochicho” era trocado ao “pé do ouvido” do colega

com um sabor de segredo, com a alegria de “trocar uma idéia” e repartir o

conhecimento. Dessa forma:

Quando imaginamos uma sala de aula em um processo interativo, estamos
acreditando que todos terdo possibilidade de falar, levantar suas hip6teses
e, nas negociacbes, chegar a conclusdes que ajudem o aluno a se
perceber parte de um processo dindmico de constru¢cdao. Ndo nos estamos
referindo a uma sala de aula onde cada um faz o que quer, mas onde o
professor seja o articulador dos conhecimentos e todos se tornem
parceiros de uma grande construcdo, pois ao valorizarmos as parcerias
estamos mobilizando a classe para pensar conjuntamente e ndo esperar
gue uma Unica pessoa tenha todas as respostas para tudo (MARTINS,
2002, p.116).

Enquanto a professora M.l. utilizava a técnica do “cochicho”, a
professora M.N. simplesmente desafiava seus alunos dizendo “me abusem, me
abusem” quando infringiam a regra do siléncio. Para o desapontamento dessa
professora seus alunos seguiam sua “ordem” a “risca”, dispersando a aula em

conversas e atividades “extras” como fazer circular pela sala bilhetinhos, brinquedos,
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chaveiros e estojos. Sem duavida sua aula permitia que a ludicidade viesse a tona

numa exploséo de alegria e confuséao.

Ja no laboratério de informética, notamos que em algumas situacées
de aula M.N. tornava aborrecido até mesmo o uso do computador, pois exigia da
turma a leitura da tela do micro em voz alta, para acompanhar o ritmo dos alunos,

controlando assim, o avanc¢o das paginas na “Internet”.

Na escola, territério em que supostamente predomina a leitura e a escrita,
a oralidade nunca foi apartada. E através da voz e dos gestos do professor
gue os alunos sdo encaminhados na compreensao e analise dos saberes
existentes nos textos, nos livros, nos sites e CD-Roms. A forma oral de
transmissdo das informacdes faz recortes, seleciona, valoriza e
reinterpreta a suposta objetividade do texto (KENSKI, 2001, p. 101).

Quando as conversas paralelas abafavam o som da leitura dos
colegas essa professora ameacava 0s alunos dispersos com o retorno para a sala
de aula, a fim de conseguir deles a cooperacdo necessaria para avancar no
conteudo. Sua preocupacdao com o ritmo do aprendizado era evidente, até mesmo
pelas questdes que nos trazia: “A outra turma esta muito mais adiantada?” Contudo,
observamos que M.N. ndo estava defasada no cumprimento do programa, tanto que
a sincronia entre as duas professoras das 42 séries era quase perfeita, pois uma

aula parecia ser a continuacéo precisa da anterior.

Ja M.A., 25 anos, professora de Educacao Fisica, ndo desenvolve
atividades no laboratério de informatica com as turmas de 32 e 42 séries, pois
prioriza no seu trabalho o desenvolvimento fisico dos alunos. Por outro lado, M.O.,
25 anos, professora de musica, destaca as experiéncias que tem tido com o uso do

laboratorio de informatica na escola:
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Olha, eles adoram. Eles adoram ir a informética. Mexer com o computador
€ com eles mesmos! E na masica costumo levar também para fazer
pesquisa. Agora, minha intencdo € que todo ano a gente trabalhe com
instrumentos musicais na 42 série. Porque cada série eu trabalho de uma
forma, né? Entéo eu estou pensando em leva-los para fazer uma pesquisa
na Internet sobre os instrumentos musicais. (M.O., 25 anos, professora de
musica das turmas de 32 e 42 séries).

M.O. destaca a importancia do laboratério de informatica para a
pesquisa que desenvolve com seus alunos, nesse sentido, organiza um trabalho
diferenciado para cada série, aproveitando o material disponivel na rede mundial de

computadores para enriquecer o conhecimento de seus alunos.

Constatamos na fala desses professores que o laboratério de
informatica tem sido utilizado para ensinar e possibilitar a incursdo de seus alunos
na sociedade digital, pois eles “gostam do computador e porque permite que cada
um possa jogar sozinho em um micro, fica interessante para eles e eles internalizam

tudo”, conforme nos assinala M.N., professora das 42 séries A e D.

Esses profissionais ainda conseguem ensinar, mesmo nesse
contexto em que 0s mais jovens parecem dominar as artimanhas da tecnologia.
Nesse sentido, podemos conferir na fala de M.I. professora das turmas das 42 séries
B e C, uma experiéncia bem interessante com o0s alunos no laboratério de

informatica:

Na aula passada nos fomos para la e eles tiveram uma experiéncia, tinham
gue ir respondendo enquanto o computador ia fazendo as perguntas, mas
0 jogo permitia também que o aluno olhasse as respostas antes de
responder. Entdo, a turma, ao invés de responder o que sabiam foram
olhando as respostas, s6 que quem lia as respostas nao ganhava ponto,
s6 ganhava uma mixaria danada, ndo ganhava o ponto que precisava para
jogar a batalha final. Mas eles ndo sabiam disso, s6 sabiam que era para
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responder antes de olhar as dicas. A gente ndo falou tudo do jogo, porque
tudo eles querem mostrar que sabem! Ai eles viram a resposta, s6 que
para eles poderem jogar no final, tinham que passar por todas as
atividades. No final foram ver se tinham muni¢cdo necessaria para jogar a
batalha que tinha |a, entendeu? Entdo, muitos foram para a sala de aula,
frustrados, porque eles ndo puderam nem comecar o jogo porque eles ndo
tinham munic&o. [...] Era sinénimo, ortografia, uma coisa assim... E dificil
trabalhar a ortografia, mas la (laboratério de informética) € muito mais
gostoso. S6 que olhar ali a pronudncia correta, os sinbnimos ou 0 antdnimo
ou sei 14 0 qué, nesse jogo, ndo permitia fazer a pontuacao que precisava
para jogar a batalha final. [...] Entdo eles voltaram para a sala de aula
revoltadissimos, porque 0 jogo mesmo nao tinha saido. Entdo numa
préxima oportunidade, terdo uma nova chance. Entendo que eles
aprenderam, ndo adianta querer ser esperto, ou vocé acerta na raca para
ter municdo, para poder jogar ou entdo vocé ndo tem pontuacgdo, vocé ja
morreu! Vocé morreu antes de entrar no jogo. (risos) (M.l.,, 52 anos,
professora das 42 séries B e C).

O papel de mediadora da professora, nessa situacao, possibilitou
uma aprendizagem que, sozinhos com o jogo, os alunos nao teriam conseguido
dada a possibilidade de recomecar imediatamente. Nesse contexto, os alunos
voltaram para a sala de aula com a idéia de que o “crime”, ou neste caso, a “trapaca”
ndo compensa. Para Chateau o0 “jogo € um juramento feito primeiro a si mesmo,
depois aos outros, de respeitar certas instrucdes, certas regras. Essa formula é essa
e ndo outra, aquela contém tais palavras e ndo outras, hada posso dizer, ja que jurei

respeitar formulas e regras” (1987, p. 125).

A reflexdo e analise que esta aula propiciou para os alunos e para a
professora nos leva a considerar que a mediacéo, nessa situacéo, criou um espaco
para o desenvolvimento do pensamento critico, fundamento necesséario para a

passagem da heteronomia para a autonomia. Demo (1999, p. 32) atesta que:

E muito importante comprar antena parabdlica ou computador para as
escolas, mas isso s6 funciona se o professor for bom. A presenca do
professor é essencial e 0 que transforma uma antena parabdlica em
aprendizagem € um professor que saiba transformar a informacao
transmitida pelo objeto em informagéo para o aluno — este € o milagre do

professor.
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Estes alunos ainda puderam refletir que a frustracdo que
experimentaram no “game” era resultado de uma deciséo que haviam tomado diante
do enredo do jogo e ndo uma punicdo arbitraria da professora. O jogo eletrénico
“Caca-Pistas” simulou um dado de realidade e permitiu que a atitude dessas

criancas pudesse resultar em aprendizagem. Segundo Carneiro (2002, p. 43):

Educar consiste em ‘compreender o mundo tal como ele é', convivendo
com pensamentos divergentes, dialogando com a ambiglidade existente.
[...] Deve nos permitir olhar o mundo sob diferentes aspectos, deve
estimular a nos posicionarmos no mundo, apresentando-nos inteiros, como
individuos com caracteristicas locais, mas dentro de contextos globais, que
se comprometam a influenciar e transformar o cotidiano. Encontrar a
riqueza em descobrir com 0 outro, j& que ndo aprendemos do outro, mas
com ele, rompendo o mondlogo e dialogando consigo e com o0 mundo,
reformulando idéias e pensamentos num olhar curioso de descoberta.

Essa acao reflete o papel de mediador do professor, de quem
participa com os alunos desse momento tecnolégico e de que, pelo menos nessa
escola, o ensino ndo caminha a reboque das inovacdes, transparecendo na atitude
pedagogica desses professores que também aprendem, trocando, emprestando

“CDs", tal qual seus alunos no término das aulas.

Com as observacdes que fizemos no laboratério de informética
vimos que, em alguns momentos, os computadores perdiam seu encanto quando
eram utilizados como um livro didatico com os alunos se esforcando na dificil leitura
da tela, mas nas maos de alguns professores o local se transformava e a interacao
entre os alunos parecia de fato, favorecer o aprendizado. Eram momentos especiais
de troca em que a professora, sem abdicar de seu papel, sabia conduzir a turma até

mesmo pelos “links” que as criangas iam abrindo.
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No discurso das professoras, vemos que 0s jogos eletronicos
utilizados no laboratério de informatica auxiliavam no entendimento do conteudo,
facilitando muitas vezes o entendimento e a fixagcdo dos mesmos, que ja tinham sido
trabalhados na sala de aula. Assim, a funcdo do laboratério de informatica foi se
desenhando no cenério daquela Escola que o mantinha com o objetivo de apoiar as

atividades desenvolvidas pelo professor diante do quadro negro.

5.4 O USO PEDAGOGICO DOS JOGOS ELETRONICOS PELOS PROFESSORES

Existem tecnologias que favorecem mais diretamente a expansdo das
condicbes de elaboracdo do conhecimento. Estas se caracterizam pela
melhoria das condi¢cdes de aprendizagem e isto depende da maneira como
ocorre a relacdo entre o usuario e as informacdes contidas no software
utilizado. Tudo indica que quanto mais interativa for essa relagdo, maior
sera o significado do conhecimento para o sujeito. Essa € uma das razfes
pelas quais a interatividade é eleita por n6s como um conceito de interesse
pedagdgico (PAIS, 2002, p. 16-17 - grifos do autor).

A interatividade de que nos fala Pais (2002) representa um novo
marco no trabalho do professor frente as novas tecnologias, pois estes precisam
conhecer de forma mais intensa e profunda os recursos e as possibilidades que
estes meios, em constante inovacdo, trazem para complementar ou dinamizar suas

aulas.

A professora das turmas das 42 séries B e C, M.l,, de 52 anos,
descreve seu trabalho no laboratorio de informatica: “a gente vai ali para dar aula,

tem aula que nés montamos e colocamos |4, utilizamos joguinhos, mas nunca assim,
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como Unico recurso, Sao um recurso a mais”. Essa fala nos remete a Carneiro (2002,
p. 113), que destaca a necessidade do professor “perceber o laboratério de
informatica como uma sala de aula, que precisa de um professor que oriente e um
contexto de aprendizagem para que seja significativa, [...] € um importante passo no

processo de utilizacdo da informatica na educacao”.

M.N., 32 anos, professora das 42 séries A e D, também observa a
empolgacado de seus alunos diante das possibilidades que as aulas no laboratério de

informatica Ihes reservam, especialmente no tocante aos jogos eletronicos:

“s80 muito interessantes porque 0s recursos que tem ali, por mais que
voceé faca néo vai superar! E um recurso que a gente procura utilizar com
cuidado, sem ficar s6 nos joguinhos, porque sendo eles ficam: “Nao vai ter
jogo? Nés ndo vamos jogar?” (M.N., de 32 anos, professora das 42 séries
AeD).

Nesse momento observamos no discurso de M.N. uma preocupacéo
comum na comunidade educacional, a utilizacdo didatico-pedagdgica do jogo, para
evitar que a escola, conhecida contestadora do excesso de horas que os alunos
dedicam os jogos eletrénicos, esteja desempenhando o papel de promotora de um
espaco que vé com certa reserva. Por isso, quando M.N. afirma “utilizar com
cuidado” reproduz um discurso ideolégico do meio educacional que, traduzido
poderia significar: sem extrapolar, inserido num contexto de aula, com o objetivo de
educar, como um recurso de aprendizagem - e ndao simplesmente para ocupar o
tempo.

E importante assinalar que a fala de M.N. vai de encontro com o

papel ideoldgico das instituices escolares junto a comunidade, (BAKHTIN, 2004),
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uma vez que, as escolas desempenham em nossa sociedade o papel de
educadoras, transmissoras do conteudo formal, estando voltadas para o ensino e
ndo para a mera diversdo, devendo portanto, promover o0 desenvolvimento

intelectual de seus alunos.

Convém destacar que a natureza social do signo e da enunciagao
explica porque esta estritamente ligada a um viés ideoldgico. Signo e enunciacao
sdo produzidos no interior das relagbes sociais e estdo, consequentemente,
impregnados da “ideologia do cotidiano” (BAKHTIN, 2004). A “palavra”, avancando

um pouco mais, na analise do discurso, esta presente:

[...] em todas as rela¢cBes dos individuos, nas relacdes de colaboracdo, nas
de base ideoldgica, nos encontros fortuitos da vida cotidiana, nas relacdes
de caréater politico, etc. As palavras sao tecidas a partir de uma multiddo de
fios ideoldgicos e servem de trama a todas as relacBes sociais em todos 0s

dominios (BAKHTIN, 2004, p.41).

Por isso, a concepcdo que esta escola porta de ensino e de
sociedade pode ser captada no discurso desses professores, impregnado por
palavras carregadas “de um sentido ideoldgico ou vivencial” (BAKHTIN, 2004, p.95).
Lembrando que o vivencial para este autor adquire um sentido de experiéncia social,
de construcdo social, uma vez que, os signos sado produzidos no campo das
interacBes sociais, e para que se constituam ndo basta que duas pessoas, por
exemplo, se encontrem, é necessario que elas participem de um grupo, formem
“uma unidade social” pois até mesmo a consciéncia individual é forjada “a partir do
meio ideoldgico e social” (BAKHTIN, 2004, p.41). Isto equivale a afirmar que um

individuo no processo de enunciacdo — expressao verbal e ndo verbal que o emissor

utiliza para se comunicar — realiza um discurso permeado pelas “ideologias do
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cotidiano”, visto que, sua fala € produzida socialmente e ndo no isolamento de sua

consciéncia. Para Bakhtin (2004, p.114):

Se tomarmos a enuncia¢do no estagio inicial de seu desenvolvimento, ‘na
alma’, ndo se mudard a esséncia das coisas, ja que a estrutura da
atividade mental é tdo social como a da sua objetivacao exterior. O grau de
consciéncia, de clareza, de acabamento formal da atividade mental é
diretamente proporcional ao seu grau de orientagao social.

O gue nos leva a considerar que a forma de pensar de um individuo
esta diretamente relacionada ao produto das interacfes sociais que experienciou.
No discurso interior ocorre a apreciacdo da enunciacao de outro emissor e, a partir
de uma “apreensao apreciativa” (BAKHTIN, 2004, p.147) M.N. emitiu sua valoracao

“utilizar com cuidado”.

Sobre as estratégias de ensino que utliza, D.E.N., 39 anos,
professora da 32 série C, destaca no seu trabalho “o que mais usamos aqui sédo as
aulas do Proeducar e a maioria tem jogos eletronicos, jogos de tabuada, de fracéo,
de memoria, e também as aulas do Positivo”, mencionando ainda com satisfacdo a

reacao dos alunos quando utilizam os jogos eletrénicos:

Eu percebo assim uma vontade maior de brincar, de jogar. Uma ansiedade
muito grande de ver o que € a préxima tela, o pr6ximo jogo, a proxima
etapa que ele vai viver. Entdo eu percebo também uma certa agitacdo em
relacdo a competicdo, em saber se ele é melhor que o outro no
computador, se ele sabe lidar melhor com a maquina do que o outro
(D.E.N., de 39 anos, professora da 32 série).

A forma com que os alunos da professora D.E.N. se expressam
frente aos “games” no laboratério reproduz bem o comportamento que a nossa
sociedade espera desses jovens, para que se tornem competitivos e se destaquem

em suas carreiras profissionais.
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Em poucas palavras, M.I. sintetiza o resultado que observa quando
trabalha a ludicidade no ambiente eletrénico. Em contraste com os jogos tradicionais
0S “games” conquistaram a simpatia de seus alunos que gostam de desafiar e

competir com os colegas por melhores resultados.

Tem jogos que d& para vocé adaptar de acordo com a matéria, outros,
vocé chega a comprar, sao instalados para estar trabalhando, mas tem um
objetivo. Existem também aulas que sdo s6 para lazer, com jogos
maravilhosos que exploram alguma coisa do mundo da crianga e eles
adoram! (M.1., 52 anos, professora das 42 séries B e C).

D.E.N. também mostra desenvoltura ao lidar com jogos eletronicos
gue nao foram desenvolvidos com um sentido essencialmente pedagdgico, ou seja,
gue nao tiveram seu enredo elaborado com algum contetddo escolar especifico. Um
exemplo disso € o uso que os professores tém feito do jogo “Batalha Naval’ que
contribuiu para desenvolver no¢gdes de "pontos de referéncia, vista de frente, vista
lateral e nimeros decimais”. D.E.N. sobre a aprendizagem que observa depois de
trabalhar alguns conteddos nas aulas desenvolvidas no laboratério de informética,

esclarece:

Eles entenderam. Tem alguns conteddos que a partir do momento que eu
levo eles no laboratério de informéatica que eles até passam a compreender
melhor, por exemplo, fragdo. S&o varios jogos de fracdo. S&o varias
situacBes problemas que envolvem fracdo. Eles comecaram a entender a
soma, a subtracdo de fracdo, a divisdo de fracdo, os ndmeros decimais
através dos jogos. Ah, usei a “Batalha Naval’ também para os numeros
decimais (D.E.N., 39 anos, professora da 32 série C).

D.E.N. ainda nos falou de seu empenho em conhecer bem o0s jogos
eletrénicos que vai utilizar com os alunos. A esse respeito citou um jogo de tabuada

“eu procurei saber com detalhes, mas em relacdo as aulas no laboratério de
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informatica o que mais me interessou foi a questdo da producéo de textos, até minha

monografia foi sobre esse assunto” (D.E.N., 39 anos, professora da 32 série C).

A professora K.N., assim como D.E.N. toma o cuidado de estudar
com antecedéncia 0s jogos que vai utilizar para conhecer as fases e verificar a
pertinéncia de seus enredos para o conteudo que estad desenvolvendo com seus
alunos, “faco um trabalho prévio com eles antes de leva-los (ao laboratorio), entdo
chegando la eles ja tém uma certa autonomia para desenvolver a atividade enquanto

circulo pela sala”.

[...] Eu tenho usado alguns jogos pedagdégicos na parte dos nameros, das
cores que envolvem as vezes conhecimentos de vocabulario, outros até
com conteudos gramaticais. [...] Entdo vocé tem assim varios (pausa) que
envolvem até a construcdo de frases, com a necessidade da colocacéo
correta dos verbos. Os jogos eletrbnicos sdo fantasticos porque muitas
vezes em sala de aula o aluno ndo teve aquela compreensdo da nova
estrutura da lingua, né? (K.N., 29 anos, professora de inglés das turmas de
32 e 42 séries).

O dialogismo — um diélogo voltado “do eu para o outro” (BAKHTIN,
2004) — transparece aqui na confirmacéo da professora entrevistada quando K.N.
busca a aquiescéncia do pesquisador-entrevistador por meio da confirmacdo da
idéia os “jogos eletrbnicos sdo fantasticos porque muitas vezes em sala de aula o
aluno néo teve aquela compreensdo da nova estrutura da lingua, né?” A expresséao
“né” no contexto do discurso desta professora e dos demais entrevistados reflete o

gue Bakhtin (2004) afirma ser a necessidade do outro para o estabelecimento do

enunciado.
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Ainda que o entrevistador, assuma uma postura mais “neutra” no
registro dos dados, a professora K.N., demonstra reconhecer o pesquisador como o
“outro”, um participante deste processo de comunicacdo verbal. Dessa forma,
podemos entender que o emissor sempre pressupfe um destinatario para seu

enunciado e nesse sentido:

Enquanto falo, sempre levo em conta o fundo aperceptivo sobre o qual
minha fala sera recebida pelo destinatario: o grau de informacdo que ele
tem da situacdo, seus conhecimentos especializados na area determinada
comunicacgdo cultural, suas opinides e suas convic¢des, seus preconceitos
(de meu ponto de vista), suas simpatias e antipatias, etc; pois é isso que
condicionara sua compreensdo responsiva de meu enunciado. Esses
fatores determinardo a escolha do género do enunciado, a escolha dos
procedimentos composicionais e, por fim, a escolha dos recursos
linglisticos, ou seja, o estilo do meu enunciado (BAKHTIN, 1992, p. 321).

Na busca pelo ponto de vista do entrevistador, K.N. ao tecer um
comentario positivo sobre os jogos eletrbnicos buscou imediatamente a nossa
concordancia, tentando observar qual seria a impressao do pesquisador-destinatario

guanto a resposta que estava dando para a pergunta realizada.

Sobre 0 uso dos jogos eletrénicos aliados ao contetdo do programa,

M.N., professora das 42 séries A e D, comenta:

Tem muitos joguinhos que a gente usa mais para ditados, a gente nunca
usa assim simplesmente por lazer. Sempre esta ligado a alguma coisa, a
algum conteddo que a gente esta vendo. Por exemplo, a gente trabalhou
bastante a campanha da fraternidade e depois a gente entrou no site, no
planetario, eu acho. E tinha joguinhos de um super herdi que estava ali
justamente para orientar 0 consumo e a crian¢a ia marcando pontos,
assinalando onde tinha que desligar a torneira, onde poderia utilizar de
outra forma a agua, para ndo desperdicar e com isso ia conseguido
pontos. Entdo tinha um super heroi ali que ele tinha que ajudar a evitar
justamente o consumo errado! Entdo eles foram jogando com muito
interesse porque tinham visto ndo s6 nas salas de ensino religioso, mas
também na parte de consumo responsavel. De se estar valorizando a
agua, um recurso natural que a gente sabe que vai se tornar precioso
(M.N., 32 anos, professora das 42 séries A e D).
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M.N. também reconhece a predilecdo de seus alunos pelas aulas no
laboratorio de informatica, e em especial pelos jogos eletrénicos que utiliza “sempre
com a intencdo de trabalhar algum conteddo que na sala fica mais ‘macante”.

Martin-Barbero; Rey contestam o uso da maquina apenas como recurso contra o

tédio nas salas de aula:

N&o é estranho, portanto, que nossas escolas continuem vendo nas midias
unicamente uma possibilidade de eliminar o tédio do ensinamento, de
amenizar jornadas presas de inércia insuportavel. No entanto, a atitude
eminentemente defensiva da escola e do sistema educativo os estd
levando a desconhecer ou disfarcar que o problema de fundo esta no
desafio proposto por um ecossistema comunicativo no qual o que emerge
€ outra cultura, outro modo de ver e de ler, de aprender e conhecer
(MARTIN-BARBERO; REY, 2001, p. 60).

Martin-Barbero; Rey véem a necessidade da utilizagdo responséavel
da tecnologia nas aulas no laboratério de informatica que representam para eles a
emergéncia de uma “outra cultura” que precisa ser considerada, dessa forma,
também pelo educadores que se encarregam de fazer a mediacdo dos alunos com

essas inovacoes.

M.N., ainda se mostra surpresa com as proezas que seus alunos
executam no laboratério de informética: “Ndo sei como meus alunos conseguem
fazer atividades tdo complexas no laboratério com os joguinhos e chegar aqui (sala

de aula) ainda com tanta dificuldade”.

A esse respeito, Greenfield (1988, p. 98) destaca que a transferéncia
de conhecimento de um meio visual (tela do computador) para outro (sala de aula),

nao acontece espontaneamente, antes € preciso haver a mediacdo necessaria para
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gue o saber exercitado nos teclados seja aproveitado em outras instancias da vida

do estudante:

Tal transferéncia dos jogos para outros dominios ndo pode ser tomada
como certa; esta longe de ser automatica. [...] a transferéncia de um meio
de comunicagdo para uma habilidade ndo € apenas uma questdo de
conhecimento basico deste meio, mas depende de como ele é usado. As
transferéncias de conceitos para um novo dominio geralmente parece
exigir sua formulagédo verbal: todavia, o conhecimento adquirido pelos
jogos de video é mais do que provavelmente n&o-verbal. Vimos
anteriormente que a explanacdo verbal é produzida pelo dialogo entre
professor e aluno que, normalmente ocorre na escola (GREENFIELD,

1988, p. 98).

Como vemos o papel do professor como mediador de novas
tecnologias envolve o dialogo com o aluno, até mesmo para que 0s conceitos
cientificos sejam apreendidos pelos estudantes. O destaque de Greenfield (1988) a
necessidade da mediacédo do professor e do estudo dos “games” com seus alunos
precisa ser considerada para que a escola ndo se torne uma mera reprodutora do
fascinio que estes jogos virtualizados despertam na populacédo, estimulando dessa
forma, o seu consumo. Uma vez que a escola e os professores tém o poder de

valorar os recursos que utilizam no ensino, atuando como modelos para os

estudantes que desejam apreender sempre mais desse universo tecnolégico.

Nesse contexto, destacamos a experiéncia do professor de xadrez,
J.O. que assinala em sua entrevista uma preocupacgédo com a satisfacdo dos alunos
em jogar, com isSsO assume uma postura muito préxima de suas turmas e
desenvolve brincadeiras afetuosas com os alunos, que diante de tanta intimidade,
costumam puxa-lo para perto do micro em que estdo jogando, para celebrarem

juntos as chamadas “boas jogadas”:
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Quando eu levo a turma para o laboratorio de informatica eles falam dos
joguinhos que as professoras levam para eles, entdo eles vao direto para
0s jogos e eu tenho que dizer "xadrez" e entdo eles vao para 0 xadrez.
Eles entram no site, porque aqui no colégio nés jogamos pela Internet. Sao
mais de 100 pessoas jogando direto, entdo as turmas de 32 e 42 séries
brincam com o pessoal de fora (J.0., 39 anos, professor de xadrez das
turmas de 32 e 42 séries).

J.O, discute a virtualidade do jogo de xadrez na tela do computador,
chamando nossa atencéo para a forma com que as criangas manipulam as pecas

nesse universo virtual:

Veja bem, é um mundo irreal para eles, né? Eles gostam muito, se
divertem, é outro mundo, ndo é aquele xadrez ao vivo, eles tém uma tela
na frente deles e tem que pegar a peca com a maozinha, porque a
maozinha pega a peca e move, mas eles nédo sentem a peca, ndo sentem
nada. E o mundo da imaginacio para eles é uma realidade virtual (risos)
(J.0., 39 anos, professor de xadrez das turmas de 32 e 42 séries).

O laboratério de informética, de acordo com a fala destes
professores, tem servido para ensinar e fixar conteudos, “eles aprendem brincando,
se torna mais interessante para a crianga a acao de estar jogando, brincando e

aprendendo ao mesmo tempo” (M.N., 32 anos, professora das 42 séries A e D).

O encontro de diversas vozes num UuUnico espaco de emissao
constitui para Bakhtin (2004) o discurso polifénico. Nessa direcdo, consideramos a
escola como um espaco de “manifestacdo multivoca” onde reunimos as vozes de
personagens de um cenario educacional - os professores que acolheram as
questbes pertinentes ao jogo eletrbnico - e que, portanto, constituem os
personagens de um “romance” real onde o enredo versa sobre o ensino. Esse

processo, denominado “descentralizacdo da linguagem/polifonia” (BAKHTIN, 2004)
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nos permite observar nestas diferentes vozes o que revelam deste universo signico

educacional.

Constatamos que os olhares desses professores, embora
impregnados dos seus brinquedos de infancia, concebem o novo, ou seja, 0S jogos
eletrbnicos como o “espaco moderno” do brincar, que evolui tal como as relagbes
sociais, para em suas maos se tornarem coadjuvantes no processo de ensino-

aprendizagem.

5.5 O PROFESSOR AVALIA O JOGO ELETRONICO NA EXPRESSAO DOS ALUNOS

Imagens, games, bate-papos no computador

O tempo é cada vez mais apressado

E mesmo com esse imenso e interativo amor

O Mundo da Crianga é abencoado (TOQUINHO, 2003, p. 4).

Toquinho descreve um universo infantil composto por “games, bate-
papos no computador”; assim, o poeta faz uma leitura pontual das brincadeiras mais
comuns em que o0 “tempo é cada vez mais apressado’. Essa visao do que
caracteriza a infancia na modernidade também pode ser construida pelos
participantes de nosso estudo. Na companhia dos professores transitamos pelo
“mundo da crianga”, guiados pelo seu olhar, que vem em nosso auxilio na analise
dos elementos que indicam a influéncia dos jogos eletronicos no dia-a-dia dos
estudantes das turmas de 32 e 42 séries dessa comunidade escolar. Armstrong;
Casement (2001) analisam o efeito do uso de computadores na opinido das

pessoas:
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Alguns dizem que o computador é apenas uma ferramenta que pode ser
usada de forma boa e ma, mas essa visdo ignora o fato de que, como
gualquer outra ferramenta, os computadores ndo sado neutros quanto ao
efeito que tém sobre as pessoas que os utilizam, criando suas proprias
condicdes de exploracédo para seu uso (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001,
p. 22).
Em razdo do que Armstrong; Casement (2001) nos indicam, o
computador ndo pode ser visto sob o signo da neutralidade, em face da ideologia

presente nos produtos da industria cultural. Dessa forma:

Como os computadores sao ferramentas extremamente adaptaveis e
poderosas, eles podem afetar uma ampla gama de atividades humanas. E,
na sociedade como um todo, a disposicdo para incorporar a tecnologia da
informatica nas escolas tem consequiéncias que vao muito além de seu
simples uso (ARMSTRONG; CASEMENT, 2001, p. 22).

Esses autores chamam nossa atencdo para o fato da tecnologia
exercer uma influéncia marcante na vida de seus usuarios, diante dessa perspectiva
contamos com as contribuicbes dos professores, participantes desse estudo, para
compreender as consequéncias e a forma com que 0s jogos eletronicos, a exemplo
do uso do computador, interferem no cotidiano escolar de seus alunos, tanto na
expressao de consumo quanto na forma com que lidam com o universo dos

“games”.

Os educadores que acompanharam o dia-a-dia de seus alunos
durante o percurso desse estudo, compartilharam conosco as informa¢des de um
cotidiano repleto de momentos de estudo e descontracdo, uma vez que se tornaram
confidentes das facanhas que as criancas realizam nas batalhas virtuais. Nessa
direcdo, a professora de musica M.O. nos fala de uma experiéncia que teve com

seus alunos.
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O que me lembro é que as vezes eu faco uma atividade, [...] sobre a
percepcédo dos sons, né? Entdo a gente explica o que é som, a gente faz
uma pesquisa sonora, ainda dentro do colégio. As vezes, eu faco eles
pesquisarem em casa: “O que tem em casa?” E ai aparece de tudo, né?
(risos) Ai aparece o som do videogame, aparece do computador (M.O., 25
anos, professora de musica das turmas de 32 e 42 séries)

A surpresa de M.O. com os sons digitais colhidos pela sua turma,
fica estampada no seu sorriso que demonstra ainda uma certa satisfacdo em ver
como essa experiéncia com seus alunos vinha de encontro com o0 assunto da nossa
entrevista, como se sua fala encontrasse uma relevancia maior diante da nossa

recepcdo, como nos assinala Bakhtin (2004).

Com efeito, os professores buscaram em suas experiéncias
elementos do comportamento de seus alunos que estavam associados ao uso de
jogos eletrénicos. O que nos indica que este estudo possibilitou a reflexdo desses
educadores em relacdo a essa tematica, mesmo durante as entrevistas. Durante
nossa permanéncia na Escola observamos que nos procuravam para contar
histérias e, muitas vezes, agucar nosso olhar para um acontecimento que poderia

contribuir com esse estudo.

Nessa direcdo, notamos que M.N., professora das 42 séries A e D,
descreve alguns desses momentos que indicam como seus alunos lidam com as

novas tecnologias:

Sobre 0s games noto que 0s meninos gostam bastante, principalmente de
luta. As vezes, eu vejo eles trocando cartuchos de videogame, trocam CD,
mas eles sabem que ndo podem ficar trocando, atrapalhando a aula. Mas
eu ja vi isso no final da aula. Observei eles trocando o controle de
videogame e ja observei alunos devolvendo cartuchos. [...] J& ouvi um
passando dica para o outro: "Para vencer aquela fase tem que... Ah,
depois passo para vocé como conseguir tal poder, como conseguir tal
arma" (M.N., 32 anos, professora das 42 séries A e D).
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A fala de M.N. “mas eles sabem que ndo podem ficar trocando,
atrapalhando a aula” nos faz recordar o trabalho de Green; Bigum (1995, p. 238)
guando recorrem a experiéncia de uma crianga que estava tendo problemas com a
professora e por isso a descrevia como um “chefe”, “uma referéncia aos pequenos
pequenos chefes que controlam as diferentes fases do mundo dos sonhos” de um

dos jogos da “Nitendo”, o “Super Mario Brothers 2”

A experiéncia resgatada por Green & Bigum (1995) ilustra como a
tensd@o produzida no jogo se liga a uma situacao dificil, vivenciada pela crianga em
relacdo a professora. O exemplo descrito nos permite refletir sobre as influéncias
dos “games” no cotidiano desses alunos, que em algumas circunstancias, podem
estar associando as regras e os adultos aos obstaculos que enfrentam nos jogos

eletronicos, conforme Martins (1999, p. 64) nos assinala:

Cabe salientar que a brincadeira, além de ser o protétipo de todas as
atividades sociais, pois ela possibilita a internalizacdo das regras sociais,
ela é também o espaco da imagina¢do, da transgressao das regras, do
mundo do faz-de-conta, onde as fantasias podem se realizar — é o0 universo
do tudo € possivel, tudo € fluido.

A brincadeira, para Martins, atua como um campo propicio ao
exercicio necessario para que a crianca atue como “criador/recriador das
significacdes, das possibilidades, onde ele pode reconhecer-se em sua propria
multiplicidade” (MARTINS, 1999, p.64). Ainda sobre a menc¢ao aos jogos eletrénicos
em sala de aula, temos as contribuicdes da professora da 32 série D, A.C.R., que

nos conta:
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[...] eles comentam bastante porque eu combino com eles que se a nossa
aula der para fazer tudo que foi planejado, se a minha aula render, no final
da aula eu sempre dou uns 10 a 15 minutinhos para eles. Entdo eu vou
passando pelos grupinhos, porque eles formam outros grupinhos, o que é
inevitavel, né? Eles chegam até a falar: “Professora, eu trouxe um CD,
posso trocar?” Ai trocam jogos, eu fico sé observando eles conversando.
Eu fico “Meu Deus, 0 que é isso? Eu nunca ouvi esta palavra, este termo,
né?” (A.C.R., 38 anos, professora da 32 série D).

J4, D.E.N., 39 anos, professora da 32 série C, observa que seus
alunos ndo fazem muita referéncia aos “games” que utilizam em suas casas e até
“nos shoppings”, pois reconhecem que as atividades desenvolvidas com jogos
eletrénicos na escola “estdo direcionadas para o estudo deles, sabem que tem que

ter conteldo”.

Considerando que a palavra realiza um processo de ligacéo entre o
locutor e o ouvinte (BAKHTIN, 2004), quando a professora D.E.N. atesta que seus
alunos ndo mencionam 0s “games” comerciais, observamos que essas crian¢as nao
encontram nessa interlocutora uma ouvinte que ira apoiar um dialogo sobre 0s jogos
eletrbnicos que nao sejam pedagdgicos. Portanto, 0 comportamento desses alunos
revela sua compreenséao do viés ideoldgico que o signo “games comerciais” porta e
de uma forma pontual evitam tratar dessa tematica com a professora, ainda que ela
observe a influéncia destes no seu cotidiano, pois como afirma Bakhtin (2004) o
dialogo ndo ocorre apenas através da comunicagdo verbal, o discurso escrito
também comunica e revela pelo texto a convivéncia dos estudantes com o ambiente

eletrénico.

Vemos que os “games”, a exemplo do uso dos computadores,
interferem também nas relagBes sociais dos alunos (BAKHTIN, 2004) na producgéo

de textos e nas expressdes que esses estudantes vao colher no meio digital como:
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“Ah, deleta isso”. Mrech (1997, p. 69) considera os computadores produtos de uma
“nova linhagem”, como a “concretizacdo de formas de pensamento concebidas
através da linguagem”, destacando a construcao da realidade social como principio
do desenvolvimento da inteligéncia, assim seus efeitos sdo de uma natureza

essencialmente humana e por isso dialética.

M.N., professora das turmas das 42 séries A e D, nos fala da
dificuldade mencionada por uma de suas alunas na redagcdo de textos manuscritos,
que exigem um cuidado maior com a grafia das palavras do que o texto que flui nos
teclados, utilizado nas conversas de um universo digital que se tornou verbo:

7

[...] Uma vez uma aluna comentou que “teclar” é mais facil que escrever na
sala, porque para “teclar” ela usa as palavras de modo diferente, ndo é
preciso escrever a palavra completa. Por exemplo: “cadé?”, ela escreve
"cd", colocando tudo de uma forma diferente. Entao eles percebem que é
tudo mais facil quando vao conversar pelo computador, pois ndo tém que
ficar se preocupando em escrever corretamente (M.N., 32 anos, professora
das 42 séries A e D).

A.C.R., professora da 32 série D, a exemplo de M.N. também
observa a transposicdo de algumas expressfes, comuns nos teclados, para o texto
de seus alunos: “Estes dias eu ganhei uma cartinha de um aluno que costumava
visitar salas de bate-papo, entdo no final do recadinho, onde ele estava me
mandando muitos beijos, veio naquela linguagem de Internet, aquele “bjs” (A.C.R.,
38 anos, professora da 32 série D). Vemos aqui algumas consequéncias do uso do
computador de que nos falavam Armstrong; Casement (2001) bem marcadas no
texto dos alunos, muito ressentidos por terem de aprender a escrever da forma

tradicional quando ja tém ao seu dispor uma tecnologia de Ultima geracao.
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Eco (2003) em seu texto “Muito Além da Internet” analisa o
fendbmeno da substituicdo de uma tecnologia por outra evocando Platdo “em sua
tese contra a escrita”, que surgia como ameaca a memoria. A semelhanca de outros
tempos o temor da troca de uma tecnologia por outra ainda perturba o sono de
alguns teoricos, mas os professores que transitam por nosso estudo expressam uma
leveza sem igual sobre o assunto, mostrando-se mais compreensivos com essa
geracdo que nao prescinde de seus conhecimentos para aprender a escrever
corretamente. Nesse aspecto, Eco (2003) nos fornece a chave para compreender
melhor a leveza com que a linguagem dos “teclados” tem sido observada no campo
desses detentores do saber. Estes parecem estar seguros de que a grafia correta
das palavras ainda precisa ser exercitada em outros ambientes, pois a “linguagem
cifrada” dos teclados deve ainda permanecer circunscrita ao ambiente eletrénico,
resultando infrutifera a tentativa dos estudantes de emprega-la em outras

circunstancias.

D.E.N., 39 anos, professora da 32 série C, também observa o uso de
expressdes do universo digital pelos seus alunos “isso na linguagem deles tem até
demais, mas percebo isso também na producéo de textos”. Como nos assinala essa
educadora, parece que o fendbmeno da linguagem eletronica tende a se impor na
cabecinha das criancas, que ainda ndo atentaram para a questdo do surgimento
desse tipo de linguagem ter sido uma contingéncia da comunicacdo entre as

pessoas estar condicionada pelo tempo que Toquinho indica ser mais “apressado”.

K.N., 29 anos, professora de inglés das turmas de 32 e 42 séries diz

ser comum os alunos tirarem duvidas sobre as expressdes que observam nos jogos
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eletrénicos: “[...] eles querem saber o que significa aquela palavra e também

perguntam sobre a grafia correta dos termos em inglés”.

Notamos que a leveza com que os professores encaram o uso das
expressdes dos teclados no dia-a-dia desses alunos se dissipa quando o assunto
envolve o tempo dedicado ao uso dos computadores. M.I., professora das 42 séries
B e C, tem acompanhado durante suas aulas, com uma certa apreenséo, o relato de

alguns alunos sobre suas aventuras pelos jogos eletronicos:

Entéo eles contam: "Eu fiquei até tarde, fui dormir duas horas da manha".
"Tenho um joguinho assim, vocé quer emprestado?" Ele traz e empresta
para o outro, que pde na bolsa. Sdo coisas assim gque vocé vai pescando,
no dia-a-dia. A molecada é fogo! [...] Existem casos em que vocé tem até
gue conversar com 0s pais, porque as vezes eles vao jogar a noite,
guando os pais ja estdo dormindo. E vocé vai perceber que o aluno esta
dormindo em sala de aula, deixou de render, esta com dor no olho, com
dor de cabeca, ou esta dormindo a toa. Vocé pode fazer o que for 1& na
frente que nao cativa. Entdo ai que a mae vai descobrir que tem televiséao,
videogame no quarto, tem tudo! E a crianca ndo sabe aproveitar (M.1., 52
anos, professora das 42 séries B e C).

Aqui precisamos discordar da professora, pois nesse caso nos
parece que seus alunos aproveitam até demais! Nesse cendrio, as criancas acabam
se rendendo completamente aos atrativos dos jogos eletronicos, que por sua vez,
criam uma atmosfera de seducdo tado forte que estas se véem aprisionadas pelo
desejo de continuar jogando até completar todas as fases do “game”. M.l. divide

conosco um pouco da angustia de seus alunos que:

[...] costumam jogar escondido, quando a méae esta no trabalho, ou
dormindo. Porque a mae diz: “jogo s6 no fim de semana’. Entdo a mae
estd dormindo, estd todo mundo dormindo, € meia-noite, e eles estdo
jogando. Por que? Eles contam para mim: “Tia eu tinha que ganhar aquele
jogo” (M.1., 52 anos, professora das 42 séries B e C).
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Mrech (1997, p. 68) observa que as pesquisas sobre o uso do
computador, na maior parte, investigam “o desenvolvimento da inteligéncia”, ou seja,

“as formas de pensar mais eficazes”.

Porém, esta ndo € uma tarefa facil de ser executada, porque a psicologia e
a psicanalise constataram gue 0s sujeitos ndo se direcionam apenas para
0 seu bem, mas também para sua destruicdo. Isto quer dizer que, através
da utilizagédo da raz&o, os seres humanos ainda ndo conseguiram deter as
fontes de sua prépria destruicdo. [...] Este aspecto torna-se um elemento
fundamental nas discussdes porque tem sido feita uma ligacdo muito
grande entre as possibilidades de mau uso dos computadores e a
destruicdo dos sujeitos ou da humanidade. Como se, através do mau uso
dos computadores, emergisse uma dindmica destrutiva ndo constatada
anteriormente (MRECH, 1997, p. 68).

Assim, se considerarmos Mrech (1997) em sua andlise do uso do
computador veremos que as criangcas também néo conseguem se desvencilhar do
que lhes € prejudicial, o0 que nos surpreende é que alguns pais também se

encontrem envoltos em uma espécie de culto a tecnologia.

Armstrong; Casement (2001), discutem a questdo evocando o apelo
da midia eletrbnica ao uso dos computadores, assim, € comum que 0S pais até
repreendam seus filhos por passarem horas na frente da TV, mas o0 mesmo nao
ocorre em relagcdo ao micro considerado util ao desenvolvimento de seus filhos.

A.C.R., professora da 32 série D, comenta o caso de uma aluna que:

[...] decaiu muito nas notas, era caso de passar direto, acabou se tornando
um caso muito preocupante e se transformou num caso de recuperacao
final. Tudo em funcdo deste tempo que, ao invés de ser dedicado aos
estudos foi dedicado inteiramente ao computador. E um caso que o pai
reconheceu, ou seja, a familia reconheceu que o erro foi deles (A.C.R., 38
anos, professora da 32 série D).
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M.N., professora das 42 séries A e D, nos conta: “precisei conversar
com a méae de um aluno para ver se estava com excesso de atividades e ouvi dessa
mae: ‘Também, ele ndo sai do computador’. Outra me disse: ‘Nao € s6 o meu filho
que fica no computador, o0 meu marido também’. Arbex; Tognoli (1996), tracam um
panorama mundial do uso de computadores e conseqientemente dos jogos
eletrbnicos desenvolvidos para serem “rodados” nesses equipamentos, “ha um
namero crescente de jovens (e de adultos também) que se dedicam intensamente

ao video game (sic)” (ARBEX; TOGNOLI, 1996, p. 41).

Sobre a influéncia dos jogos eletrénicos na expressao de consumo
das criancas, vemos que a professora da 32 série C, D.E.N. observa uma grande
adeséo de seus alunos “principalmente com o celular que agora tem muitos jogos,
[...] guando o McDonalds colocou minigames como brinde, no seu ‘Mclanche Feliz’,
praticamente todos os meus alunos trouxeram joguinhos”. Na sala de aula uma
situacdo como essa cria problema para a conducédo da aula? D.E.N. responde: “Cria
sim, mas ai a gente da aquele tempo para cada um olhar o jogo do outro para
encerrar o assunto. SO a partir do momento que a gente abre este espaco € que
cessa o burburinho”. A influéncia do consumo dos “games” no cotidiano da escola &
destacado pelas professoras das 32 séries C e D, que precisam negociar com 0s
alunos o espaco de aula que, muitas vezes, € ameacado pelos jogos eletrénicos e

demais brinquedos que as criangas carregam.

Como apresentamos anteriormente, A.C.R. professora da 32 série D,
observa ainda em outras circunstancias a interferéncia dos “games” no consumo de

seus alunos: “Nossa, tem uns ali que tem tudo quanto € joguinho de videogame, de
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computador. Se tem aniversario vocé ja ouve: “Ah, me da um joguinho”. [...] As
meninas nem tanto. Mas uma tem um ‘lap top’ inteiramente pedagogico, de contar

palavrinhas, coisa assim” (A.C.R., 38 anos, professora da 32 série D)

Ja a professora M.N. observa a expressdo de consumo de seus
alunos mais voltada para os lancamentos de filmes que muitas vezes, funcionam
como alavancas para uma série de produtos, como cadernos, mochilas e estojos,
inclusive jogos eletrénicos, “na época do filme ‘Matrix Reload’, eles comentavam
bastante. [...] Entdo era terrivel, porque quem nao ia assistir tinha de ver o colega
comentando os efeitos especiais (M.N., 32 anos, professora das 42 séries A e D).
Ainda sobre o consumo estimulado pela midia eletrénica M.l., professora das 42
séries B e C, comenta que costuma observar o uso de produtos relacionados aos

personagens de filmes e “games”:

Principalmente no consumo dos meninos. A maioria da capa dos cadernos,
no comeco do ano, é dessa faixa ai, nessa base. As meninas nao, ja é
outro tipo de consumismo, € Sandy e Janior, € Barbie. Sabe? Tudo
combinando! Coisa de Barbie. Mas os meninos é jogo puro, inclusive eu
tenho alunos que desenham perfeitamente todos aqueles personagens dos
games. [...] Eles desenham com a maior facilidade, com a maior perfeicdo
(M.1., 52 anos, professora das 42 séries B e C).

No discurso de M.l. observamos que a boneca Barbie contempla um
universo signico (BAKHTIN, 2004), extremamente associado ao consumo de
produtos coordenados, por tudo que este icone feminino representa paras as

meninas.

O professor de xadrez também faz mencdo aos materiais que 0s

alunos levam para a escola, como expoente do consumo desses produtos observa:
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“Veja bem, a maioria das bolsas dos alunos tém desenhos da TV, as préprias
empresas ja exploram esses mecanismos, ai eu vou lembrar do meu filho que

também consome” (J.0., 39 anos, professor de xadrez).

Queremos que o entretenimento comercial ensine as licbes que desejamos
gue o mundo aprenda e, as vezes, € isso 0 que ele faz. Mas esse nédo é
seu ponto forte. Ele € um professor desleixado e estd propenso a nos
entediar ou fazer com que deixemos de prestar atencéo nele, se tentar nos
ensinar algo (JONES, 2004, p.180).

Observamos que o discurso de Jones (2004), compara o0 “game”
comercial com um professor “desleixado” que néo tem a pretensdo de ensinar e por
iISsSO se torna interessante, afinal, enquanto entretenimento esse jogo eletrénico
prescinde de um compromisso pedagdgico. Ao professor o que concerne é o papel
de desmontar o discurso do jogo eletronico, tirando dele o brilho descompromissado
de entreter, oferecendo aos alunos a possibilidade de “descortinar” o seu contetdo e
exercitar a compreensdo do enredo que o0s “games” utilizam para aprisiona-los em

batalhas interminaveis.

Os “dez minutos” que algumas professoras dessa escola destinam
ao final da aula para seus alunos conversarem, oportunizam momentos
descontraidos, que permitem um breve diagnostico do quanto os jogos eletrdnicos

estdo presentes na vida dessas criancas.

Nas observacgbes que fizemos durante o recreio quando algum grupo
se reunia para trocar figurinhas ou qualquer outro objeto era logo dispersado por um
seguranca equipado com um “walk talk” pelo qual mantinha contato com a

coordenadora. Entdo, ao fornecerem um espacgo livre de encontro entre os alunos,
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essas professoras acabaram “criando” uma oportunidade Unica na escola, uma vez

que, no patio o quadro de “vigilantes” dos intervalos impediam esse contato.

Tendo nos professores seus aliados os alunos poderiam ser mais
favorecidos se pudessem dialogar também com esse parceiro sobre 0s jogos
eletrénicos, tendo ao seu lado alguém capaz de ajuda-los na compreensédo e
desvendamento dessa brincadeira virtualizada. Pois, a simples proibicdo da escola
favorece apenas a cultura da transgressao dessas regras, além de impedir que seus
alunos tenham uma viséo critica a respeito dos “games” e consigam ter um controle

maior sobre o0 uso que fazem deste como “entretenimento comercial”.

5.6 OS PROFESSORES ACONSELHAM OS PAIS SOBRE OS JOGOS ELETRONICOS

Em um mundo ndo muito distante, sera quase impossivel encontrar
criancas jogando bola na rua, brincando descalcas nas arvores, apostando
corrida de bicicleta. Hoje, elas ja nascem crescidas e fazem pesquisas na
Internet, tém aulas de inglés com 4 anos de idade, véem novela a semana
inteira, vendem chicletes nos fardis. Para essas criancas — arrancadas de
seu universo onirico e fantasioso muito cedo -, nunca os contos de fadas
foram tdo necessérios. [...] Mesmo que um tanto distantes dos textos
originais, as fabulas, lendas e contos de fadas ainda encantam criancas e
adultos do mundo todo. Os pais se interessam por esses textos como se
resgatassem um resto de magia que ficou na meméria. Alguns se lembram
guando seus proprios pais se sentavam na cama para contar-lhes histérias
fantasticas de reinos ainda mais longinquos e de princesas de beleza
infinita. [...] De nada adiantara terem os contos de fadas, lendas, mitos e
fabulas sobrevivido ao tempo se pais e professores perderem o habito de
contar histérias. Sem isso, as criancas estardo fadadas a serem adultas
demais para o0 mundo moderno. Como numa histéria sem final feliz
(COSTA, 2000, p. 11).

O mundo, imaginado e descrito por Costa (2000), ndo parece tao
distante quanto o universo onirico das criancas de outrora, que como a autora

relembra, tinham outros espacos disponiveis para brincar, ouviam histérias e
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exercitavam a imaginacdo em um exercicio delicioso em que a magia era

compartilhada através dos contos de fada.

A exemplo do que nos conta Costa (2000), hoje € muito mais comum
vermos criancas debrucadas sobre maquinas de “videogame”, nas aglomeracdes
dos “shoppings”, que distraidas com a leitura de um livro, ainda que a tecnologia

esteja adaptando os classicos da literatura para as telas dos computadores.

Assim, quando tivemos a oportunidade de presenciar ao final da aula
a professora M.l., sentar-se no chdo acompanhada de seus alunos em um circulo
magico, onde cada participante tinha em suas méaos “O Pequeno Principe” de Saint
Exupéry, foi que compreendemos o papel do professor no resgate do habito de ler e
contar historias. Naguele momento, cada crianca podia acompanhar o texto tendo
em suas maos as aquarelas do autor, enquanto se revezavam na leitura do livro que,
as vezes, cedia espaco para a crianca falar dos seus sentimentos no instante em

que o principe relatava ao piloto 0s seus encontros com a raposa.

Vemos que Costa (2000) conclama pais e professores a resgatar o
habito da leitura de contos de fadas que Saramago, prémio Nobel de Literatura,

recomendou também aos adultos em uma de suas entrevistas:

E se as histérias para criancas fossem de leitura obrigatéria para os
adultos? NOs, os adultos, seriamos capazes de aprender o que ha tanto
tempo ensinamos? A leitura dos contos para criancas teria de ser
obrigat6ria para os adultos. Estes textos sdo fabulas morais, nas quais séo
ensinados valores que consideramos indispensaveis, como a
solidariedade, o respeito ao proximo e a bondade. Mas depois, nés, 0s
adultos, somos os primeiros a esquecer disso (UOL, 2005, p. 1).
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As recomendac¢des desse autor vém de encontro com 0 cenario que
encontramos na escola, pois vemos no relato de alguns professores, que muitos pais
estdo alheios e distantes de seus filhos, delegando ao computador o papel de

entreter suas crian(;as.

Os professores, por sua vez, além de fazer a mediacéo traduzindo
0s conteudos cientificos a seus alunos, ainda carregam a tarefa de orientar os pais
frente os desafios que as novas tecnologias, a exemplo dos jogos eletrdnicos,

instigam.

Nesse sentido, nos voltamos a fala da professora da 32 série C,
D.E.N. que apresenta as queixas que recebe pelo tempo que as criangas passam no
computador: “Reclamam que os filhos passam muito tempo na Internet. O gasto &
muito alto. Também ficam nos games, né? A crianca ndo brinca com os amigos, fica
jogando videogame o tempo todo. Essa reclamacéo nos temos bastante” (D.E.N., 39

anos, professora da 32 serie C).

O relato de D.E.N. revela no discurso dos pais as informacgfes do
universo signico que vivenciaram na infancia, (BAKHTIN, 2004), “n&o brinca com 0s
amigos” que poderia evitar o gasto com a “Internet” e consequientemente, remete
aos valores de uma geracéo que era econdmica até no momento da brincadeira — &
bom lembrar que a exaltacdo ao consumo também é uma das marcas da

modernidade tecnoldgica.
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A professora das turmas das 42 séries A e D, M.N., também lida com
as reclamacodes dos pais que denunciam as artimanhas das criancas para continuar
nas batalhas virtualizadas dos jogos eletrénicos: “Tem pais que falam que vao cortar
que esta demais, porque tem crianca que fica a tarde inteira no videogame e fala
que estudou. Fala que fez a tarefa e quando vao ver, ndo fez nada (M.N., 32 anos,

professora das 42 séries A e D).

M.N. destaca a importancia de se saber dosar o tempo que as
criancas passam, mesmo diante do computador, exaltado pelo volume de
conhecimento que permite “acessar”. Nesse sentido, M.N. defende a necessidade da

crianca compreender bem as tarefas que precisa cumprir para brincar depois:

A preocupacgdo que eu acho que os pais tém € que as criangas ficam o
tempo todo no videogame. E que as vezes os pais deixam a crian¢ca muito
livre, em outras ocasides cortam tudo! Tem que ter meio termo. Assim ela
cria uma certa responsabilidade: “Eu tenho um tempo para iSso e preciso
cumprir minhas tarefas. Entdo eu posso brincar tal horario”. Com
organizacao, d& para brincar e da para estudar (M.N., 32 anos, professora
das 42 séries A e D).
A forma com que M.N. avalia a acdo dos pais quando estipulam o
tempo que seus filhos passardo na frente do monitor, revela uma “entonacéo
expressiva” (BAKHTIN, 2004), pois essa professora realiza uma “apreciacdo social’

da falta de equilibrio demonstrada nas ordens que estes déo aos filhos.

M.N. destaca ainda a necessidade dos pais organizarem 0s horarios

das criangas, permitindo que brinquem tao logo tenham cumprido suas tarefas:

Eu oriento que tem de ter um horario para estudar, que tem que estar
organizando o horério da crianca para néo ficar o tempo todo sé brincando
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e deixando de fazer suas atividades da escola, mas ndo recomendo estar
cortando tudo, deixando a crianca totalmente sem brincar (M.N., 32 anos,
professora das 42 séries A e D).

A.C.R., professora da 32 série D, mencionou também ter sido
procurada pelos pais para orientar a forma com que deveriam conduzir o uso do

computador pelos filhos, diante desse desafio a educadora os aconselhou:

No sentido de limitar, j& que sdo pais ausentes. Chegar e p6r de castigo,
na minha opinido poderia criar uma situacdo até de “indiferenca”. Nunca
esta em casa, quando esta ja vai “bronqueando”. Por isso eu orientei mais
no sentido de estar limitando o tempo, determinando o dia. Nesse caso,
soube que a crianca estava ficando até de madrugada (A.C.R., 38 anos,
professora da 32 série D).

A professora A.C.R. enuncia a justificativa de ter orientado mais para
“limitar o tempo” da crianga no computador, pois ao estabelecer o contato com os
pais traz para nossa entrevista um enunciado que denota sua percepcdo de um

discurso que ela nomeia “ausentes” porque ja conceituou isso internamente.

De forma esclarecedora o enunciado de A.C.R. nos remete a
Bakhtin (2004, p.125 — grifos do autor), quando afirma que a “enunciacao realizada é
como uma ilha emergindo de um oceano sem limites, o discurso interior. As
dimensdes e as formas dessa ilha sdo determinadas pela situacdo da enunciacéo e
pelo seu auditério”. Assim, entendemos que o “discurso interior” proferido por A.C.R.
revela o que “pensa” dos pais nessa situacao e, ao trazer para nossa pesquisa esse

discurso, a forma que considera esse estudo um “auditério”.

D.E.N. que ja& passou por situacdo parecida com a de A.C.R.
também orientou os pais a limitar o tempo que a crianca passa diante do

computador, aconselhando:
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[...] Falo para que estipulem o horario. Depois da tarefa, por exemplo.
Sempre colocando limites mesmo. A gente procura orientar 0s pais que
eles precisam colocar limites. [...] Num primeiro momento a crianca vai
chorar, depois vai conseguir entender. As vezes, sugiro que criem alguma
coisa nova, tragam um brinquedo novo, um livro, para distrair, mas €&
guestdo de limitar mesmo (D.E.N., 39 anos, professora da 32 série).

Parece haver na escola um consenso entre as professoras de que o
melhor para as criancas € que 0s pais determinem quanto tempo estas podem
passar diante dos computadores. O consenso que observamos entre as professoras
gue mantém um contato maior com o0s pais dos alunos ja esta posto no social,
(BAKHTIN, 2004), pois foi defendido em inumeros trabalhos publicados que juntos
atestam que os limites sdo necessarios ao equilibrio das criancas que necessitam

desse cuidado até adquirir a autonomia necessaria para governar suas acoes.

Armstrong; Casement (2001, p. 24) se unem em COro aos
professores que consideram nocivo o emprego indiscriminado do computador, pois
contra-indicam o0 uso massivo desta maquina que favorece uma imersédo acentuada

no universo de “bytes” que comporta.

A tecnologia eletronica ndo favorece espaco para a mente, induzindo, pelo

contrario, um tipo de congestdo mental. A televisdo cria uma apatia

intelectual ao passo que o uso do computador pode facilmente conduzir a

uma persisténcia compulsiva.

As professoras das disciplinas de Inglés e Educacdo Fisica
relataram ter pouco contato com 0s pais, a mesma situagdo observamos com 0s
educadores que ministram aulas quinzenalmente na escola, de musica e de xadrez.

Mas sem se furtar a uma resposta J.O. nos disse: “Eu posso falar como um pai, que

hoje teve que tirar a filha do computador para fazer a tarefa. Ela tinha que ir para a
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aula e tinha tarefa, mas estava |4, no computador” (J.O., 39 anos, professor de

xadrez das turmas de 32 e 42 séries).

M.O., 25 anos, professora de musica das 32 e 42 séries, justifica: “eu
nao estou todos os dias na sala de aula, com certeza as outras professoras podem
até falar disso. Agora no meu caso, eu ndo tenho muito contato com os pais. O meu
contato maior € quando tem alguma festa ou alguma atividade comemorativa na

escola”.

Em face da responsabilidade que o professor adquire frente as
novas tecnologias, perguntamos se ja tinham participado de algum curso ou palestra
sobre o assunto. As professoras das turmas de 32 série, D.E.N. e A.C.R., foram as
anicas que mencionaram ter participado de algum evento a respeito: “Olha, s6 na
universidade que nos tivemos uma palestra sobre a linguagem utilizada em e-mail,
que € a abreviatura” (D.E.N., 39 anos, professora da 32 série). A professora das 42

séries B e C mencionou nao ter participado de nenhum evento sobre o assunto:

N&o, ndo que eu tenha participado. Eu acho que, de repente, ainda nao
houve porque ainda ndo atingiu uma situacdo que precisasse disso.
Porque sempre tem palestras com convidados. Eles vém falar com os pais,
para ajudar na educacgao das criangas, mas nesse nivel aqui ndo teve néo.
Vocé nota que tem crianga envolvida com jogos eletrbnicos, mas nao
chega a atingir a grande massa. E uma coisa bem controlada (M.l., 52
anos, professora das 42 séries B e C).

M.l., quando desconsidera a necessidade de formacéo sobre o uso
das novas tecnologias, em especial do jogo eletrdnico, tema deste trabalho, deixa

transparecer o interesse em proteger sua escola que “sempre tem palestras com
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convidados”, nesse sentido, o que a principio poderia indicar uma visdo “alienada”

revela muito mais o desejo de proteger seu campo de trabalho de possiveis criticas.

A professora M.l., parece desconsiderar as medidas de contencéo
que a direcdo teve que adotar para que 0s jogos eletrénicos ndo tomassem conta do
patio da escola, quando afirma que o uso indiscriminado dos “games” ainda esta
distante da “grande massa’. Dessa forma, precisamos entender o que engloba
dentro do conceito de “massa”’, ja que o0 problema com o0s jogos eletrénicos
apresenta-se generalizado no discurso das demais professoras que relatam as
queixas dos pais.

E importante considerar a Ultima frase do seu enunciado quando
utiliza o termo “controlado”, essa expressdo porta uma questdo que entra em
consonancia com o discurso do grupo de professores ao qual pertence, uma vez
que, a escola realmente utiliza medidas proibitivas para coibir o uso de jogos

eletrbnicos em seu interior.

As demais professoras, e o professor de xadrez também afirmaram
nao ter tido qualquer palestra que envolvesse 0 uso de computadores ou de jogos
eletronicos utilizados no ambito educacional ou domeéstico. Observamos a
necessidade de formacdo destes para a mediacdo de novas tecnologias, como o
jogo eletrbnico, que durante nossa permanéncia na escola suscitou uma série de
questdes, trazidas pelos professores, que nos auxiliaram na preparacao de um curso

sobre esse tema, oferecido a Escola sem qualquer 6nus.
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Contudo, ainda que ndo tenhamos tido espaco para a realizacao do
curso, conseguimos disponibilizar para os professores alguns materiais e artigos
sobre 0 assunto que a orientadora de 12 a 42 série se encarregou de repassar para a
equipe pedagogica, vemos no discurso de K.N., que mesmo tendo acesso aos
materiais impressos que disponibilizamos para a Escola, considera importante a

realizacdo de mais eventos sobre o0 assunto.

Se eu ja participei de alguma palestra? Nao. Eu até acho que ja estd na
hora, né? [...] NOs educadores, muitas vezes ndo temos tempo para
pesquisar 0 assunto. As vezes, encontro alguma informacdo no material
que o colégio fornece ou em algum site, alguma coisa que vocé tem
acesso. Mas nada como um profissional para passar um pouco mais de
conteudo, porque se vocé ndo se prepara melhor acaba ficando sem
respaldo, né? (K.N., 29 anos, professora de inglés das turmas de 32 e 42
séries).
K.N., que leciona no ensino médio em outras duas escolas se
mostra preocupada com a adesdo que 0s jogos eletrdnicos estdo tendo também
nesse publico, que como os alunos da 42 série, surgem sonolentos para as aulas

depois de “virar a noite nos games”.

A acdo dos professores entrevistados mostra o0 quanto estao
comprometidos com o seu papel de mediadores do conhecimento, observando e
aconselhando o melhor para os seus alunos tanto no ambito escolar quanto
doméstico, a medida que acolhem as angustias dos pais e indicam como devem agir

frente os abusos que seus filhos cometem diante do teclado.

O teatro desenvolvido pela professora de RPG e as negocia¢des dos
demais professores com 0s pais para que organizem as atividades de seus filhos,

permitindo que ainda se divirtam nos “games”, bem como as negociacbes com 0s
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alunos em sala de aula indicam que esses educadores compreenderam que O
brincar virtualizado responde pela linguagem do momento e talvez, por isso,

procurem outras medidas que a mera proibicdo dos jogos eletronicos.

Contudo, mesmo com todo esse empenho falta a esses professores
0 apoio e a formacdo necessarios para que desenvolvam um trabalho de
desconstrucdo dos conteudos ideoldgicos, presentes nos produtos da midia
eletrénica, expoentes da industria cultural, como sugere Belloni (1992) a exemplo da
televisdo, ou Arbex; Tognoli (1996) e Greenfield (1988) em relacdo ao jogo

eletronico.

No cenario educacional idealizado por esses autores, a industria
cultural ndo teria tido tanto éxito na propagacdo de seus produtos, pois como nos
assinala Bordenave (2002) se essa midia eletrbnica tiver que se dirigir a pessoas
capazes de um dialogo critico, de um pensamento autbnomo e ndo a meros objetos
receptores, “embasbacados” pela seducdo que essa fabrica do entretenimento
promove, essa nao tera o sucesso que vem alcancando na disseminacao, cada vez
maior, de um consumo generalizado que engendra adultos e criangas em meio a um
“vazio” sem tamanho, de igual propor¢cdo ao que Bastian tem que enfrentar em “A

Historia Sem Fim II”.



6 0OS JOGOS ELETRONICOS: ALGUMAS CONSIDERACOES

Enquanto a tecnologia for vista como a redentora das escolas do pais ela
continuard a nos deslumbrar com respostas faceis para questdes
complexas. Ndo enxergaremos os problemas sociais basicos que a escola
sozinha ndo pode resolver e ignoraremos as coisas que fazem com que as
escolas funcionem. Permaneceremos, além disso, cegos aos problemas
causados pela tecnologia (ARMSTRONG; CASEMENT, 2000, p. 209).
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Iniciamos este estudo articulando o conceito de modernidade ao
surgimento dos meios de comunicac¢ao e da industria cultural, assim nomeada pelos
frankfurtianos para distinguir as producdes destinadas a grande massa das outras
formas de cultura. Dessa forma, foi possivel desenvolver um ensaio sobre a midia
eletrénica e sua influéncia na propagacédo do uso dos computadores na Educacéao,
icones dessa sociedade que se pretende cada vez mais informatizada e

interconectada.

Assim, vimos como foi criada a expressao ‘“alfabetizacéo
tecnoldgica” e o que de fato representou no cenario educacional, sendo propagada
pelas campanhas de marketing governamental que, na pratica ndo foram tdo bem
sucedidas, na maioria das vezes por falta de equipamentos e manutencéo técnica
adequada. Lembramos que a implantacéo de laboratorios de informatica nas escolas
esteve muito ligada a um conceito de “modernizacéo”, respondendo mais a um apelo
mercadolégico que propriamente a uma necessidade premente do cenario

educacional naquele momento, (Armstrong; Casement, 2001).

Consideramos imprescindivel que o uso da tecnologia esteja
articulado com a proposta de ensino da escola, envolvendo a participacdo e a
formacdo dos professores para atuarem nos laboratorios de informatica sem que se
tornem coadjuvantes dessas poderosas maquinas, pois a tecnologia por si s6 néo
garante um ensino melhor. E preciso que os educadores estejam preparados para
fazer a mediacdo necessaria entre 0s saberes cientificos e 0s conceitos
espontaneos que os estudantes portam, mesmo diante dos desafios oferecidos pela

tecnologia.
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Vimos que 0 jogo, por sua caracteristica frivolidade, torna-se um
campo propicio para o aprendizado (BROUGERE, 1998), sendo aproveitado como
espaco do exercicio de regras, em inUmeras atividades, mediadas nas escolas pelos
professores. O jogo eletrdbnico nesse ambito, por ser mais um brinquedo
desenvolvido pelos adultos para as criangas, segundo Brougere (2001), precisa ser
considerado como uma midia portadora das mensagens da sociedade que o

produziu.

Para entender como os “games” se tornaram um fenédmeno mundial,
disseminados pelo processo de globalizacdo da cultura ocidental, resgatamos parte
de sua historia. Os jogos eletrénicos, como vimos, foram desenvolvidos, a principio,
com o objetivo de tornar mais atraente outra grande invencédo de nossa época, 0S

computadores.

Enquanto contavamos um pouco da histéria dos jogos eletronicos
buscamos analisar o efeito de alguns “games” tidos como famosos, que ajudaram a
construir uma visdo critica desse brincar virtualizado. Alguns desses jogos
eletrénicos, como “Street Fighter” e “Mortal Combat”, por explorar a violéncia e 0 uso
de estratégias militares no enredo de seus titulos, contribuiram para a formacéao de

uma série de preconceitos sobre essa inovagao tecnologica junto a populacao.

Além do conteudo polémico, verificamos que outros jogos
eletrénicos se destacaram de forma negativa pelos danos fisicos e psicologicos que

causavam nas criancas. A esse respeito recordamos as convulsfes causadas, no
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Japao, pelo mundialmente famoso Pokémon, e as “nitendinites” (ARBEX; TOGNOLI,
1996), provocadas por horas de movimentos repetidos, o que corrobora com a
tendéncia defendida por Armstrong; Casement (2001) de uma persisténcia

compulsiva como efeito do uso de computadores.

Os “games” conhecidos na midia mais por seus efeitos danosos,
passaram de uma hora para outra, a terem suas outras “qualidades” destacadas por
alguns autores, que nao véem no brincar virtualizado razdo para tanta preocupacao.
Jones (2004), nesse sentido, defende que os “games” violentos tenham um efeito
consideravel na dissipacdo de emocdes negativas e outros conflitos, a exemplo de
Johnson (2005), que chega a sugerir um estudo para determinar se o uso de jogos
eletrénicos violentos contribuiu com a diminui¢cdo da violéncia urbana. Talvez esses
autores estejam mesmo certos do que dizem, pois se 0s “games” retiram das ruas as
tribos mais exaltadas, esvaziando seu tempo em batalhas continuas no espaco

virtualizado, as ruas realmente parecerao um lugar mais seguro para se transitar.

Greenfield (1988) propde uma abordagem mais coerente dos jogos
eletrbnicos quando apresenta as variaveis simples e complexas, que interagem entre

si, mesmo nos “games” mais simples como o “Pacman”.

O trabalho de Greenfield (1988) foi importantissimo para 0 nosso
estudo, por ter antecipado algumas questdes trazidas pelos educadores no campo
de pesquisa, nos auxiliando na compreensao de que para as habilidades exercitadas
nos jogos eletrbnicos serem estendidas para outras areas do conhecimento, era

necessaria a mediacao do professor.
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Quando evidencia o papel mediador do professor frente as novas
tecnologias, Greenfield (1988) contraria as apostas de Mrech (1997, p. 80) de que
no futuro a “base de informacdes maiores ndo vira dos professores, mas dos
proprios computadores que poderdo ser acionados nos lares, nas bibliotecas ou na
propria escola”. No cenario descrito por Mrech (1997) ao professor restaria o papel

de mero orientador de novas formas de estudo.

Vigotski (2001), quando resgata na acdo do professor a
intencionalidade de ensinar, contrapde as correntes do “aprender a aprender” de que
nos fala Duarte (2000), que lancam o trabalho docente a um nivel de orientar um
aprendizado “espontaneista” dos alunos. Nessa perspectiva, o trabalho do professor
jamais seria prescindivel na educacédo escolarizada, em especial, com 0 uso de

“softwares” pedagdgicos.

Verificamos que a industria dos jogos eletronicos cuidou de
desenvolver também algumas séries de natureza pedagodgica para se tornarem
aliados nas situacdes de ensino, em face da grande adeséo dessa brincadeira virtual
por criangas, jovens e adultos. A emergéncia de titulos pedagdgicos, no cenario dos
jogos eletronicos, possibilitou ao professor trabalhar alguns contetdos escolares
tidos como dificeis, mas o uso destes como ferramenta auxiliar no ensino trouxe ao
amago dessa discussdo, mais uma polémica. Nessa direcdo, Crochik (2003)
questiona a validade dos “games” como coadjuvantes na educacao, pois considera
que a crianca, nesse exercicio, apreende tudo das regras do jogo e nada do

conteudo. Ja Araujo (2005) destaca a necessidade das regras (necessarias a
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transposicao das fases) terem relagcdo com o conteudo, para que a apropriacdo dos

conceitos, ali desenvolvidos, possa ser apreendida nessa brincadeira virtual.

Johnson, em entrevista recente a Revista Veja (COSTAS, 2006, p.
73) polemiza: “se o cérebro fosse um musculo, o videogame seria o aparelho de
ginastica usado para deixa-lo mais forte” quando completa a sentenca afirmando
que o conteudo € o que menos importa, o faz em relacdo a algebra que leva nossos
alunos a exercitarem o raciocinio matematico, como se isso fosse possivel através

de um “game” com um enredo qualquer.

Mas o cenario educacional em que desenvolvemos nosso estudo
nao compartilha da visédo de Johnson (2005). Para essa comunidade educacional o
jogo eletrénico até pode contribuir com a aprendizagem do aluno, mas nao deve ser
indicado, nem tampouco permitido indiscriminadamente, pois ao invés de fortalecer o
cérebro tem ocasionado problemas de aprendizagem, retirando das criancas o

tempo que poderiam dedicar aos estudos.

Como vemos, 0 jogo eletrbnico, pedagogico ou nédo, produto da
industria cultural e icone de uma sociedade tecnoldgica, esta presente no cotidiano
das criancas mais do que conseguimos precisar em nosso estudo, que esteve
voltado para o olhar dos professores que convivem de perto com essa nova
realidade do brincar. Desses olhares tivemos o privilégio de captar um discurso
impregnado de sentidos e experiéncias que Bakhtin (2004) nos ajudou a entender e

desvendar.
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Entendemos que a visdo que esses professores portam dos “games”
foi em parte construida pela midia que, cuidou de propagar diversas matérias, ao
longo do tempo, enfocando os riscos desse campo virtual em razédo da violéncia,
muitas vezes, presente nos seus enredos e pelos danos fisicos e psicologicos que

poderiam causar.

Recentemente observamos que a estratégia da midia tem sido outra,
como o lancamento de livros que, contrariando 0 pensamento corrente sobre 0s
“‘games”, vem enaltecer suas qualidades, pelas provaveis habilidades que
conseguiriam desenvolver em seus usuarios. Mas, 0 que dizer sobre o preconceito
que a escola cultiva pelos “games” ndo pedagodgicos, quando a experiéncia que se

tem de estudantes aprisionados em suas teias soa tao ruim?

Diriamos que os jogos eletronicos, assim como a TV, inspiram algo
mais que apenas uma Visao preconceituosa, pois € bom lembrar que concorrem com
as propostas escolares, uma vez que nos convidam a dispersdo do tempo,
favorecendo, as vezes, até mesmo a fuga das atividades escolares que vém como

tarefa imposta.

Mas, ao que tudo indica, os professores da Escola selecionada
reconhecem nos jogos eletronicos uma tendéncia da atualidade e por isso,
entendem que ha outras formas de se lidar com essas inovacfes que a mera
proibicdo. Por isso, muitas vezes, flexibilizam as normas da escola permitindo que
seus alunos se confraternizem livremente ao término das aulas trocando titulos e

informacdes de jogos eletronicos. Eles também desafiam os pais a reverem suas
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posicdes, auxiliando-os no equilibrio da distribuicdo de atividades destinadas a seus
filhos. Assim, mostram desenvoltura para lidar com os titulos comerciais e
pedagogicos, sempre adaptados ao conteudo curricular. Suas mediagdes frente aos
jogos eletrénicos no laboratério de informatica e nas salas de aula indicaram
favorecer o aprendizado, as vezes de forma mais organizada, as vezes de forma

mais livre e ludica.

A pesquisa que desenvolvemos com 0 apoio da Escola selecionada
e dos autores que escolhemos para trilhar esse caminho resultou em algumas
contribuicbes que poderdo auxiliar as instituicdes escolares, professores e pais na
compreensao da trajetoria dos jogos eletrbnicos. Especialmente, a respeito de como
os seus efeitos interferem no dia-a-dia dos estudantes que, ndo tém muitas
condicOes de se defenderem de uma industria que esta sempre se aperfeicoando na

construcdo de simulacfes cada vez mais elaboradas.

Nesse sentido, destacamos que € preciso que o sistema educacional
desenvolva, junto aos alunos, um trabalho de contra-ideologia, despertando nesse
publico a capacidade de analisar criticamente os produtos da inddstria cultural para

que saibam fazer uso desses recursos de forma consciente e critica.

O contato que desenvolvemos com o0s professores que resultou no
texto dessa pesquisa ajudou a responder algumas questdes que 0s estavam
angustiando e que certamente fazem parte do cotidiano de outros educadores que
poderdo se beneficiar do conhecimento e das experiéncias que partilhamos nesses

capitulos. Afinal, o jogo eletrénico, ainda que pedagogico, s6 pode efetivamente
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contribuir para a aprendizagem se houver a mediacdo do professor, que ao retomar
em sala as questdes suscitadas no ambiente virtual permitira a generalizacdo dos
conhecimentos trabalhados no laboratério de informatica, como nos assinala

Greenfield (1988).

Nosso estudo também engloba algumas questbes que podem
interessar aos pais, a medida que permite uma reflexdo acerca das mensagens que
0S jogos eletronicos, arautos da tecnologia, cuidam de transmitir a seus filhos. Nesse
sentido, destacamos a necessidade dos responsaveis pelas criancas estarem
atentos a esse jeito de brincar, que precisa de limites e orientacdo, pois 0 uso

dessas maquinas envolve riscos e escolhas que precisam ser melhor avaliados.

Entendemos que as contribuicbes desse estudo podem resultar em
medidas que visem: uma utilizacdo adequada dos “games” pedagdgicos pelos
educadores; um entendimento de que, mesmo no ambiente escolar, as criancas
fazem uso dos jogos eletrbnicos comerciais e por isso necessitam discutir essa
tematica com seus professores e uma formacgao que possibilite & equipe pedagodgica

compreender melhor os mecanismos da industria cultural.

Os jogos eletronicos como brincadeira virtualizada ainda suscitam
outros estudos; uma possibilidade seria o desenvolvimento de um curso de formacao
de professores nos moldes do que tentamos desenvolver na comunidade
educacional que nos acolheu. Ou mesmo a constituicdo de um grupo de estudos
sobre esse tema, envolvendo tanto os titulos comerciais quanto os pedagodgicos, nos

encontros sobre esses “games” poderia se desenvolver um dialogo capaz de
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desmontar as mensagens e recursos utilizados no enredo desses brinquedos,
produzidos sob os moldes da industria cultural que certamente perderia sua forca se
tivesse que se dirigir a cidaddos mais criticos e preparados para agir, nAo como

simples marionetes, objetos seus, mas como pessoas livres, com opinides proprias.
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QUESTOES NORTEADORAS DA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

1. Observa algumas transformacdes no brincar das criancas em relacdo a outras
décadas? Que transformacdes?

2. De que forma vocé participa desse universo tecnoldgico, que envolve o uso do
computador, internet e jogos eletrénicos?

3. Vocé conhece algum jogo eletrénico? Qual Jogo? Costuma jogar? Com que
objetivo?

4. Ja fez alguma incursédo com os alunos no laboratério de informatica? Como foi?

5. Vocé j4 utilizou algum jogo eletrdnico com seus alunos no laboratério de
informatica? Com que objetivo?

6. Fez alguma avaliacdo das possibilidades de uso pedagogico de algum jogo
eletrénico?

7. Ja indicou algum jogo ou site para seus alunos? Em que situagéo isso aconteceu?
Que resultados observou?

8. Ja teve alguma experiéncia em sala de aula em que os alunos mencionassem o
videogame ou outros jogos eletrénicos? Como aconteceu?

9. Tem observado expressodes diferentes na fala dos alunos que podem estar
associadas ao ambiente eletrénico ou de jogos? Recorda alguma expressao?

10. Vocé tem notado a influéncia dos jogos eletrénicos na expressdo de consumo
dos alunos?

11. Vocé notou alguma queixa de pais de alunos sobre o tempo que o filho passa no
videogame ou no computador envolvido com jogos eletrdnicos? De que forma os
orientou?

12. Vocé ja participou de alguma reunido ou discussdo sobre as consequéncias da
sociedade digital?
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Proposta de curso apresentada a escola em 21 de Marco de 2005:

O BRINCAR NA SOCIEDADE DIGITAL

OBJETIVO GERAL: Analisar as possibilidades e limites que os Jogos Eletrénicos

engendram no contexto escolar.

PuBLIcO ALvO: Professores de 32 e 42 séries do Ensino Fundamental I.

CARGA HORARIA: Total de 3 encontros com duracdo de 1h30 cada.

TEMAS PROPOSTOS
= JOGOS ELETRONICOS: AS TRANSFORMAGOES DO BRINCAR
» O PROFESSOR COMO MEDIADOR DE NOVAS TECNOLOGIAS
= A CRIANCA COMO ALVO DA PUBLICIDADE

» JoGos ELETRONICOS: Os TiTULOS PEDAGOGICOS
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Londrina, 21 de marco de 2005.

Prezada Senhora

Agradeco o pronto atendimento dessa Instituicdo Escolar em
analisar, aprovar e providenciar a oportunidade da coleta de dados para minha
pesquisa de mestrado. A coleta foi realizada de maio a dezembro de 2004 com as
turmas de 32 e 42 séries do Ensino Fundamental I. Nesse sentido, fazemos um
agradecimento especial aos professores dessas turmas que contribuiram muito para
o desvendamento do brincar virtualizado através das entrevistas que hos

concederam.

Foi muito bom ter tido essa acolhida da escola, fato que facilitou o
desenvolvimento do trabalho com o tema “JOGOS ELETRONICOS: AS TRANSFORMAGOES

DO BRINCAR”.

Cordialmente.

Luciana Grandini Cabreira
E-mail: lugrandini@ibest.com.br
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CENTRO DE EDUCACAO, COMUNICACAO E ARTES
PROGRAMA DE MESTRADO EM EDUCAC;AO

OF.ME.N° 026/2004 Londrina, 22 de abril de 2004.

Prezada Senhora

O Programa de Mestrado em Educacédo da Universidade Estadual de Londrina
solicita a autorizacdo de Vossa Senhoria para a aluna Luciana Grandini Cabreira realizar
atividades de observacédo e entrevista com alunos e professores dessa instituicdo de ensino, com
a finalidade de obter informac6es para a elaboragdo de seu trabalho de Dissertacdo com o titulo,
ainda provisorio: “Jogos Eletronicos: As Transformagdes do Brincar” sob orientagdo da

Professora Doutora Olga Ribeiro de Aquino.

Na certeza de podermos contar com sua prestimosa colaboracéo, apresentamos

nossos sinceros agradecimentos.

Sendo o que tinhamos para 0 momento,

Cordialmente.

Profa. Dra. Elsa Maria Mendes Pessoa Pullin
Coordenadora do Mestrado em Educacéo
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CONSENTIMENTO ESCLARECIDO

TiTuLO PROVISORIO DO ESTUDO:
“JOGOS ELETRONICOS: AS TRANSFORMACOES DO BRINCAR NA SOCIEDADE DIGITAL”

Este estudo, que aborda a temética dos Jogos Eletrénicos pretende analisar as
transformac@es do brincar, vem sendo desenvolvido pelas pesquisadoras: Prof.2 Orientadora
Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino, do Programa de Mestrado em Educacdo da Universidade
Estadual de Londrina - UEL e Luciana Grandini Cabreira, aluna regular do Mestrado em
Educacéo — UEL.

Nesse percurso, a escola apoiando a pesquisa
possibilitara a analise dos significados que professores, meninos € meninas processam a
partir deste universo digital, mediado pelos educadores que se utilizam da brincadeira
eletrbnica como recurso pedagogico no laboratério de informatica. Dessa forma, como
metodologia de pesquisa ha coleta de dados teremos: entrevistas semi-estruturadas com os
professores, observacdes na sala de aula e no laboratério de informéatica e didlogo com os
alunos sobre a programacéo eletrénica, a fim de desenvolver um trabalho de intervencao,
que possa contribuir posteriormente com a pratica dos professores.

Como precisamos registrar a interacdo dos alunos solicitamos sua autorizacdo para
fazer algumas fotos, com o intuito de demonstrar a relagdo existente entre as linguagens
pedagogica e a virtualizada. Para este registro utilizaremos uma camera digital de baixa
resolucéo no sentido de preservar a identidade dos participantes.

Luciana Grandini Cabreira

Olga Ribeiro de Aquino

AUTORIZAGAO

Eu, , diretora da Instituicho de Ensino

, AUTORIZO a Prof2 Luciana Grandini

Cabreira, aluna regular do Programa de Mestrado em Educac¢éo — UEL, orientada pela Prof.2

Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino, a realizar entrevistas semi-estruturadas com os professores,

didlogo com os alunos, observacdes na sala de aula e no laboratério de informética a fim de

desenvolver um trabalho de intervencao, que possa contribuir posteriormente com a pratica

dos professores. As fotografias registradas durante a coleta de dados e intervencgéo deverao

ser submetidas a avaliacdo da direcdo da escola antes que possam integrar o corpo da
pesquisa.

Estando de acordo com o disposto, firmo o presente documento.

Maringa, 14 de Maio de 2004.

Direcédo da Escola
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AUTORIZACAO

Eu, , diretora da Instituicdo de Ensino

AUTORIZO a Prof.2 Luciana Grandini
Cabreira, aluna regular do Programa de Mestrado em Educacdo — UEL, orientanda
da Prof.2 Dr.2 Olga Ribeiro de Aquino, a utilizar as fotografias coletadas durante sua
pesquisa na escola na edicdo da sua dissertacao.

Estando de acordo com o disposto, firmo o presente documento.

Maringa, 07 de Fevereiro de 2005.

Diretora da Instituicdo de Ensino
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