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Olhando para a escola

4.1. Pesquisa na Escola Municipal Shakespeare

Para auxiliar na discusséo sobre infancia e jogos eletrdnicos, sentimos a
necessidade de ir a campo e realizar uma pesquisa com criangas que
participassem de jogos eletrdnicos. Especificamente, olhamos para o0s
mecanismos de aprendizagem dos jogos e as maneiras de aprender elencadas
pelo relatério Byron Review, anteriormente mencionados. Em uma primeira
pesquisa, procuramos observar a relacdo das criangas com 0s jogos eletronicos,
buscando entender como, onde e com quem jogam, a fim de obter uma visdo
macro da situacao de uso do jogo eletrbnico por parte delas. Em uma segunda
pesquisa, procuramos olhar mais de perto e selecionamos criangas que
efetivamente participavam de jogos eletrdnicos, procurando observar sua relacédo
com a interface, com o0s mecanismos de aprendizagem e as maneiras de

aprender supracitadas.

Selecionamos a Escola Municipal Shakespeare, no Rio de Janeiro, onde
foram aplicadas duas pesquisas com o objetivo de coletar informacdes sobre as
relagbes entre o jogo eletrénico e a infancia. A escolha de uma escola publica
deu-se pela oportunidade de acesso encontrada e pela receptividade do corpo
docente da escola, traduzidas na facilitacdo do trabalho. Com claro
entendimento da necessidade de tal pesquisa, a direcdo da escola e as
professoras auxiliaram oportunizando tempo e local propicios. As idades dos
alunos entrevistados concentravam-se na faixa entre 10 e 11 anos, e foram

abordados meninos e meninas indistintamente.

Pesquisa 1

A dindmica realizada constou de um questionério com perguntas abertas
qgue foi distribuido em classe (anexo 1). As criangas podiam recorrer a uma
explicacdo presencial do entrevistador durante todo o processo. Seu
preenchimento se deu simultaneamente por todos os alunos. A aplicacéo foi feita

nas turmas dos 4° e 5° anos, totalizando 33 questionarios respondidos. Essa
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pesquisa tratava de observar o uso dos jogos eletrbnicos pelas criancas. Os
pontos abordados nas perguntas buscavam identificar detalhes do uso do jogo

eletrénico, como:
e relacdo familiar em torno do console;
* lugar da casa onde as criancas jogam;
e pessoas com quem jogam;

« relacdo com os diversos titulos oferecidos.

Pesquisa 2

Foi realizada uma entrevista estruturada (anexo 2) com alunos que
afirmaram possuir e jogar jogos eletrdnicos. Nessa entrevista, os alunos eram
convidados a discorrer sobre sua relacdo com o titulo do jogo eletrbnico que
mais utilizavam. Com o dominio de um jogo especifico, acreditivamos que o0s
resultados seriam mais acurados. Essa abordagem tinha como objetivo auxiliar
na observacdo dos elementos da interface ladica, partindo da lembranca e do
conhecimento que esses alunos possuiam das telas e das necessidades de
interacdo que ocorriam em seus jogos preferidos. Foram feitas 11 entrevistas

com alunos dos 4° e 5° anos dessa mesma escola.

4.2. Cortina branca

Na pesquisa 1, quando os alunos foram perguntados se praticavam o
jogo eletrénico, encontramos 31 respostas positivas em 33 participacoes.
Somente duas criancas responderam que ndo utilizavam o jogo eletrdnico nessa
mesma pesquisa. Mas mesmo essas duas crian¢as néo se furtaram a participar,
preenchendo todas as respostas como se jogassem regularmente, como se o
jogo eletrénico fosse parte constante de suas vidas. Quando indagadas pelo
entrevistador, essas duas criancas disseram que nao tinham o console ou
acesso ao jogo eletrénico com facilidade, mas ja tinham jogado em outras

oportunidades.

Podemos observar a necessidade de inclusdo manifestada por essas
duas criancas, respondendo, na pesquisa 1, ao apelo do jogo eletrénico. Essa

necessidade de inclusdo no universo do jogo eletrbnico atinge indistintamente as
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criangas, mesmo as que ndo jogam. Pasolini tem uma postura critica em relagéo
as “coisas” modernas entendidas como signos linguisticos. No inicio de seu
discurso para Gennariello, o autor lembra a cortina branca pendurada em seu
guarto. Hoje, os objetos ainda proferem o mesmo discurso rigido, mas seu
contetdo ndo tem o mesmo valor que Pasolini conheceu em sua infancia. O

autor observa que esta geragdo é capaz de aceitar as coisas modernas como

naturais e, com isso, “acolher o seu ensinamento como absoluto”l.

Essa necessidade de participacdo e inclusdo presente no universo
infantil, constatada no caso dos dois alunos que afirmaram né&o jogar, se repete
na mesma pesquisa 1 quando verificamos que somente trés quartos das
criancas entrevistadas afirmaram possuir o jogo eletrbnico em casa. Esse
resultado corrobora a afirmacdo da necessidade de pertencimento ao universo
do jogo eletrénico. Este outro um quarto composto apenas de trés criancas,
participava dos jogos dividindo-se entre a casa de parentes, as lan houses e as
casas de amigos. Apesar de ndo possuirem um console ou computador em
casa, essas criangcas frequentemente encontravam lugares e criavam

oportunidades para participar de jogos eletrdnicos com amigos e familiares.

Entre os objetos que falam diretamente para a infancia atual, podemos
constatar a importancia do jogo eletrénico e a for¢ca de seu discurso entre as
criangas. Mesmo sem possui-lo, ou afirmando que n&do jogam, todos o0s
entrevistados compartilhavam esse universo dos jogos eletrbnicos e
demonstraram seu conhecimento sobre 0 mesmo. Assim como a cortina branca
sobre a qual Pasolini discursava, para este autor os jogos eletrbnicos também

possuem um discurso bastante eloquente.

4.3. Brincar la fora

Podemos constatar que a participagdo da infancia como classe ou grupo
social se da também pelo jogo eletrbnico. Na pesquisa 1, procuramos saber se
os alunos jogavam sozinhos ou em grupo. Constatamos que o ato de jogar
sozinho perde discretamente para o jogo em grupo — 18 criancgas afirmaram ter o

hébito de jogar sozinhas, contra 15 criangas que costumam jogar em grupo.

Pasolini, 1990, p. 59.
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Podemos observar nessa mesma pesquisa que, quando arguidos sobre quem
eram suas companhias durante o jogo, metade deles respondeu que os irmaos
estdo quase sempre presentes. Mas um resultado relevante que também foi
extraido dessa mesma pesquisa é a presenca dos pais e parentes na
participacdo do jogo eletrbnico. Os resultados somam 45% das respostas
positivas. Acreditamos ser essa uma conclusdo bastante expressiva da
participacdo ativa da familia no processo de renovacdo do sentimento de

infancia que podemos esbocar atualmente.

Também podemos olhar por um outro angulo para essa participacao
adulta. Encontramos em Buckingham uma constatagdo da mudanga no
momento de lazer da crianca, em que agora existe uma valorizacdo da atuacdo

paterna e uma maior ocupacao do espaco privado.

(Figura 13) — Quarto atual da infancia, com jogos e objetos para uso

interno.

Nos ultimos cinquenta anos o tempo de lazer das criancas foi
sendo cada vez mais privatizado e submetido a supervisdo de
adultos. Em termos gerais, o principal lugar de lazer da crian¢a
foi deslocado dos espagos publicos (como as ruas) para 0s
espacos familiares (a sala de estar), e dai para os espacos
privados (o quarto de dormir) (Buckingham, 2006, p.105).

O autor também observa que o “brincar la fora” foi, em parte, trocado
pelos computadores e pelas televisbes. Podemos, atualmente, incluir nessa lista

de aparelhos o jogo eletrénico. Fato que, segundo Buckingham, comeca a
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ocorrer desde os anos 1970. Mas, diferentemente da televisédo e do computador,
essa diversdo doméstica acaba propiciando o encontro entre pais e filhos,

gerando saudaveis conexdes para o futuro.

Todavia, devemos ressaltar que o lazer ndo € somente eletrdnico. Em
nossa pesquisa 2, verificamos que as criangas possuiam hordarios determinados
para participar do jogo eletrénico. Seu tempo fora da escola divide atividades
como brincar de bonecos, jogar futebol, soltar pipa, etc. Entre essas atividades

de lazer, também esta a atividade de jogar videogame.

4.4, Tratados de civilidade

A participacao dos pais ou responsaveis na decisdo de compra dos titulos
do jogo eletrbnico teve como resultado, na pesquisa 1, o indice de 54% de
respostas negativas, o que nos leva a concluir que, em pouco mais da metade
dos casos, as criancas estao livres para escolher suas préprias narrativas. Essa
auséncia paterna na decisdo de escolha dos titulos é, muitas vezes, uma brecha
para produtos fora de especificacbes técnicas e sem adequacdo para a faixa

etaria.

Podemos constatar que existe uma grande troca de informacdes sobre
jogos entre as criangas. Essa rede de conhecimento atua desde a indicag&o dos
jogos e o repasse de dicas até o ensino do uso dos botdes e controles,

passando pelo empréstimo ou pela copia dos titulos.

Ainda na pesquisa 1, os amigos aparecem com 9% da responsabilidade
pela indicacdo dos titulos dos jogos eletrdnicos, enquanto os pais somente
selecionam os jogos em 6% dos casos. A grande maioria das criangcas que

responderam afirmou escolher ela mesma os jogos que utiliza.

Outro fato a ser ponderado foi a vulnerabilidade a que essas criancas
estdo submetidas pelos jogos eletrénicos por desconhecerem que cada titulo de
jogo eletrdnico € direcionado para uma determinada faixa etaria. Quando
indagadas, na pesquisa 1, sobre o conhecimento da classificacdo indicativa,
mais da metade dos entrevistados afirmou desconhecer a existéncia da mesma.
Com a larga utilizacdo de copias em detrimento do uso de jogos originais, perde-
se ndo somente 0 manual, mas, principalmente, a programacao visual da caixa e
outros elementos nos quais as indicacbes de uso e 0s avisos sobre a

classificagdo da faixa etaria correta estéo veiculados.
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Sabemos que essas narrativas primordiais brutas foram moralizadas e
atualizadas com o passar do tempo — conforme observado por Nelly Novaes
Coelho — e, atualmente, podemos encontrar titulos educativos e com contetudos
positivos desenvolvidos especialmente para as criancas. Mas a propaganda, os
amigos e outros fatores fazem com que titulos indicados para maiores de 18

anos, como o Grand Thieve Auto (cujo site pede identificacao etéria para permitir

0 acess0)2, sdo comumente jogados, comentados e apreciados pelas criancas.
Nesse jogo, a trama conta a histéria de um ladrdo que deve atuar em uma
grande cidade. Roubar, agredir e fugir da policia sdo a¢Bes necessarias para
evoluir no jogo. Catdo e Erasmo ndo concordariam com essas narrativas se
observarmos seus tratados de civilidade. Na pesquisa 2, uma crianga reagiu de
forma incisiva quando perguntada sobre o aproveitamento de algo desse jogo
para a vida. Apesar de jogar freqientemente o titulo, ela reagiu com um “Nao,
Deus me livre!”. Mesmo assim, o desafio e o tema desse jogo, em especial,

ainda séo atrativos poderosos e exercem seu encanto sobre o universo infantil.

A presenca paterna e o conhecimento da classificacdo indicativa podem
dar as criancas uma oportunidade de usufruir de um jogo eletrénico préprio para
sua idade com desafios e conteludos adequados. O que tornaria a participacdo
da crianca no jogo adequada, e seu aproveitamento seria otimizado. Assim, ela

poderia extrair 0 maximo dessa experiéncia.

4.5, Tente novamente

As criancas jogam titulos em linguas desconhecidas por elas. Esse foi
outro fator relevante encontrado, na pesquisa 1, na relacao entre infancia e jogo
eletrénico. Os jogos, em sua grande maioria, sdo em inglés, mas também
podemos encontrar cépias cujo idioma € o japonés. Na pesquisa 1, quando
perguntados se a falta de traducéo traria alguma dificuldade, metade dos alunos
achava que sim. Cabe ressaltar que, seja qual tenha sido o idioma do titulo, isso
ndo impediu as criangas de usar o jogo eletrbnico. Informag¢des de amigos e

auxilio dos pais nas traduc6es ou mesmo 0 uso na base da tentativa e do erro

2 Fonte: http://www.rockstargames.com/sanandreas. Acesso em 12 dez. 2010.
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fazem com que a criangca continue jogando mesmo sem entender

completamente as informagdes disponibilizadas pelos jogos.

Podemos ressaltar que a possibilidade de recomeco e de salvar o
andamento da partida deixa as criancas sem medo das tentativas, e isso faz com

gue elas achem seus caminhos empiricamente dentro do jogo.

4.6. Mecanismos de aprendizagem dos jogos eletréni  cos

Tomando como base os mecanismos de aprendizagem que os bons
jogos devem incorporar elencados por Gee, procuramos, nha pesquisa 2,

aprofundar o entendimento das relagBes dessas criancas com o jogo eletrdnico.

A identificagdo das criangcas com o jogo j& foi abordada anteriormente e
passa, principalmente, pelo desejo de pertencimento ao universo desse objeto.
J& a identificacdo com o titulo do jogo eletrénico, nessa pesquisa 2, foi imensa,
visto que o tema principal das perguntas era em torno do jogo preferido. Fato
relevante entre as respostas obtidas foi encontrarmos uma crianga que afirmava
se identificar porque a personagem do jogo tinha que tomar decisfes, da mesma

forma que ela tinha que tomar em sua vida.

O jogo eletrénico tem na interagcdo uma condicao para existir. Por ser um
fluxo de informacdes e acdes, o participante deve tomar decisfes e interagir com
ambiente e personagens do titulo escolhido. Na pesquisa 2, esse principio ndo

foi abordado diretamente.

7

Todo jogador € um produtor; as acOes e tarefas propostas para as
criangas em sua participacdo no jogo eletronico fazem delas escritoras, ndo
somente leitoras. Fora essa condicdo basica do jogo, ndo encontramos, na
pesquisa 2, indice de producdo ou edicdo dos jogos a ponto de considerarmos
modificacBes ou alteracbes substanciais. Acreditamos que, devido a faixa etaria,
a barreira da lingua e a outros fatores, isso ainda seja um pouco complexo para

0s entrevistados.

Os entrevistados utilizam os niveis de dificuldade como um processo na
aceitacdo de riscos do jogo. Eles comecam jogando em niveis mais faceis e
vao elevando a dificuldade conforme suas habilidades aumentam. Esse

comprometimento com o risco pode ser verificado na declaragdo de um aluno,
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gue dizia, na pesquisa 2: “Comecei jogando com o nivel de dificuldade em trés

estrelas, mas agora so6 jogo no profissional, 6 estrelas”.

Os jogadores alteram as personagens, 0s cenarios e demais elementos
que possam ser customizados. Um dos entrevistados na pesquisa 2, que jogava
constantemente um jogo de futebol, ja tinha escalado ele, o irm&o e o primo no
time do Barcelona da Espanha. Outro incrementava e pintava o carro de corrida
gue utilizava durante algumas partidas. Essa customizagdo € muito comum
entre as criancas, e podemos considera-la um importante fator de atracéo para a

adesao ao jogo eletronico.

A sensacédo de agenciamento do jogo, dada pelo microcontrole, pode ser
verificada quando perguntamos sobre as emocbes geradas na participacdo do
jogo eletrébnico. Um dos entrevistados da pesquisa 2 afirmou ficar com raiva,
frustracdo e até felicidade, sentimentos motivados pelas situacdes encontradas
no jogo. Essa reacdo emocional que parte de uma atividade virtual é
demonstracdo do poder de substituicdo da realidade de que o jogo eletrdnico é

capaz.

A boa ordenacdo dos problemas também foi percebida pelos
entrevistados quando estes afirmaram reconhecer o encadeamento das tarefas
propostas. Na pesquisa 2, um dos alunos afirmou que “um desafio complementa

0 outro”.

Também pudemos constatar a percepcdo dos alunos em relacdo a
entrega just in time dos problemas colocados pelo jogo. Quando questionados,
na pesquisa 2, se todas as informacgbes na tela sdo relevantes, um dos
entrevistados afirmou que as placas no jogo de corrida sdo importantes e outro

aluno disse que o jogo sempre informa na hora certa o que deve ser feito.

O exercicio do pensamento sistematico € observado nas falas dos
entrevistados na pesquisa 2 quando estes se referem a quantidade e elementos
graficos a que devem estar atentos durante um jogo. Placares, indicadores de
saude, mapas e até mesmo 0s inimigos e adversarios devem estar sob olhares

atentos se o objetivo for progredir no jogo.

by

Quanto a possibilidade de explorar e repensar os problemas |,
verificamos anteriormente quao propicio € o ambiente do jogo eletrénico. Um
aluno, quando perguntado na pesquisa 2, informou que ele é quem deveria

escolher o caminho no jogo, podendo voltar e refazer o percurso se necessario.
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Outro aluno, participante de um jogo de futebol, afirmou escolher as taticas de

acordo com o andamento da partida.
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