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Introducéao

Despertado pelo encantamento que 0s jogos eletrdnicos tém junto a
infancia e por ter trabalhado em uma empresa publica, ligada a Secretaria
Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro, cujos produtos atendiam as escolas
da rede municipal desta cidade, o foco inicial de minha pesquisa foi naturalmente

direcionado para os jogos eletrdnicos educativos.

Os jogos eletrbnicos sdo atualmente um dos entretenimentos preferidos
da infancia. Seu alcance estendeu-se para além dos fliperamas e dos sistemas
computacionais caros e complexos. Hoje eles estdo nas casas, nos celulares e
em diversos aparelhos digitais que rodeiam o universo infantil. Mas, mesmo com
uma profusdo de titulos e com os lancamentos milionarios da industria do
entretenimento ndo encontramos 0s jogos educativos entre as preferéncias
infantis; também n&o foi possivel verificar a existéncia consistente de jogos

eletrébnicos educativos em uso nas escolas.

Os jogos eletrbnicos ainda sao relativamente novos e podemos dizer que
estes ainda estdo se constituindo como linguagem. Diversos enfoques podem
ser adotados devido a natureza multimidia do jogo eletrénico. Buscado um
alinhamento com tema da educagéo e tendo como motivacdo essa constatagdo
da pouca penetracdo dos jogos educativos nas escolas, estabelecemos como
problema entender como funcionam os mecanismos de aprendizagem dos jogos
eletrdnicos mais atrativos e mais utilizados atualmente e ainda observar as

maneiras de aprender que a infancia dispbe quando utilizam estes dispositivos.

Dentro de uma perspectiva da pedagogia alguns autores, como Vigotsky,
abordam este problema sob o viés da educacdo. Buscando uma contribuicdo
original dentro do campo do design entendemos que muito da definicdo da
nocdo de infancia é construida pela linguagem e pelos objetos. Autores como
Aries, Pasolini forma de suma importancia para observarmos a relacdo dos
objetos com o desenvolvimento da nocdo de infancia. Também buscamos em
Benjamin, Lynn Alves, Flusser, Jobim e Souza, Goulemot, Xavier, Orlandi,
Buckingham e outros um auxilio para delimitar e para estabelecer bases a partir
das quais comecarmos a compreender como sdo estas relacdo para a crianca
contemporéanea. Buscando um olhar mais especifico sobre os jogos eletrbnicos
encontramos em Gee alguns principios de aprendizagem extraidos de suas

pesquisas que envolvem cognicéo e jogos eletrdnicos. Estes principios serviram


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812122/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812122/CA

12

de parametro para estabelecermos um recorte metodologico que foi fundamental

para o prosseguimento deste presente trabalho.

Pela constatacdo da larga aceitagdo dos jogos eletrénicos pela infancia
atual, nossa hipotese reside na afirmacdo de que a contribuicdo dos jogos
eletrbnicos no contexto de aprendizagem € fortalecida pelos principios de
aprendizagem de Gee, os quais facilitam a leitura nestes mesmos suportes e por
consequéncia incrementam a producdo de sentido pelas criangas quando estas

estdo participando dos jogos eletrbnicos.

Para isso tragamos como objetivo principal analisar o papel do objeto
jogo eletrénico na aprendizagem e como ocorre a producdo de sentido durante a
participacdo de criancas em jogos eletrbnicos. Como objetivos secundarios
procuramos explicitar como ocorre a producdo de sentido durante a participacao
de jogos eletrénicos pela infancia sob a 6tica dos principios de aprendizagem de
Gee; Outro desafio foi entender o que fazem com que estes jogos eletrdnicos
sejam rapidamente dominados e desejados pelas as criancas mesmo sem
instrucdes, manuais e outras informacdes auxiliares; também procuramos
analisar as maneiras de aprender em relacdo aos principios de aprendizagem de
Gee que 0s 0s jogos eletrbnicos e os suportes digitais interativos oferecem para

as criancgas.

Para tanto, no segundo capitulo desta dissertacdo buscamos entender
como se consolidou a nocdo de infancia que hoje esta presente em nossa
sociedade , observando a relacdo dessas criangas e tendo como marco a idade
média, analisada pelos seus objetos e brinquedos e, mais contemporaneamente,

pelas suas interagcdes com as midias e com a educacéo atual.

No terceiro capitulo desta pesquisa objetivamos compreender a producao
de sentido na leitura dos jogos eletrdnicos e como as criangas se relacionam
com estes. Também observamos 0s mecanismos de aprendizagem que o0s bons
jogos possuem e tracamos um paralelo com as maneiras de aprender que o

relatério Byron Review do governo inglés elenca.

Em um quarto capitulo sentimos a necessidade de verificar junto a
infancia, mais precisamente na escola, como se operam as relagbes com o0s
jogos eletrdnicos e como estes jogos e seus mecanismos de aprendizagem eram
percebidos pelas criancas, com o intuito de encontrar pontos de intersecéo entre

a teoria apresentada e a pratica do jogo por estas criangas.
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