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Conclusao

Para compreender a nogdo de infancia na contemporaneidade fomos
observar como se deram as relacbes dessa construcdo cultural no decorrer da
histéria e sua relacdo com os objetos e brinquedos. Aries e Pasolini foram
autores fundamentais neste percurso. Os textos de Pasolini sdo fundamentais
guando tentamos identificar o impacto que os objetos exercem na infancia. O
autor destaca a educacdo para a incerteza que nos é dada por esses objetos.
Em particular podemos afirmar que os jogos eletrénicos exercem uma influéncia

enorme sobre as novas geracoes.

Uma vez verificada a importadncia da linguagem e dos objetos na
formacédo da crianca selecionamos o0 jogo eletrbnico como objeto de pesquisa e
seu estudo foi calcado em sua relacdo com o aprendizado. Utilizamos como
recorte metodoldgico os principios de aprendizagem de Gee. Mas para
chegarmos até este autor foi necessario um longo percurso de leituras e

conversac0des esclarecedoras guiadas pela orientacéo.

Tendo por base os principios de aprendizagem de Gee pudemos tragar
uma metodologia de abordagem do problema proposto para observar como
estes principios agiam e como eram percebidos pelas criangas. Verificamos que
0S jogos que incorporam estes principios sdo facilmente aceitos e desejados
pelas criancas. Embasados por um relatério do governo inglés verificamos que a
infancia atual quando utiliza estes aparelhos e dispositivos digitais possui
diversas maneiras de aprender como a imitacdo, expectativa, interacdo sem
risco, entre outras. Todas estas maneiras sdo claramente incrementadas pela

utilizacdo dos principios de aprendizagem de Gee.

Diante desta constatacdo foi necessario entender como este fascinio
pelos jogos eletrbnicos pode ser tdo forte junto as criancas, indo além da
interface ludica do objeto. As novas geragdes estao submetidas as “ndo-coisas”,
apelido dado por Flusser aos produtos mididticos, a informacédo consumida.
Antes o homem desejava ter e fazer. Agora, 0 homem contemporaneo € um
performer, deseja experimentar, vivenciar e desfrutar. Mas além disso nossa
pesquisa pbde constatar a vontade infantil de pertencimento ao mundo adulto.
Esse desejo pode ser verificado quando observamos que os primeiros

brinquedos eram objetos e costumes abandonados pelos adultos e rapidamente
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assimilados pelas criancas. Em relacdo aos jogos eletronicos, esse desejo pode
ser observado na profusdo de titulos oferecidos no mercado. Simuladores e
emuladores de situacdes da vida real cobrem quase todos os aspectos da vida
adulta. Somos levados a considerar que este comportamento infantil € um fator

preponderante para o grande encantamento que 0s jogos exercem nas criangas.

Também pudemos observar em Orlandi, em sua andlise do discurso, que
toda leitura tem diversas entradas e muitas saidas. A producédo de sentido se faz
pelo leitor/autor. No jogo eletrbnico as criancas também fazem suas proprias
leituras. Essa andlise foi relevante para verificarmos que, durante uma partida, a
presenca clara dos principios de aprendizagem e a situacdo em que ocorre a
leitura sdo importantes diferenciais, permitindo um melhor ou pior desempenho
do jogador. Assim como na leitura de um texto, em um jogo eletrbnico temos

diferentes niveis de compreensédo do contelddo exposto.

A crianga, como construtora de sentido, deve ser instrumentada para uma
postura critica em relacdo as midias digitais. A escola devera atuar para
expandir a capacidade das criancas de lidar com essas mensagens. Isso
somente poderd ser feito se for incorporado as praticas de ensino o uso de
midias digitais. A presente pesquisa identificou a formacdo da escola como um
importante fator para a consolidagédo da nogéo de infancia. Nas Ultias décadas a
escola esta deslocada do centro de importancia na formagéo da infancia. As
novas midias, como a televisdo e o jogo eletrdnico, suprem grande parte da
informacdo e dos exemplos consumidos por nossas criangas. Atualmente, o
impacto que essas novas midias estdo causando sociedade pode ser sentido
nas alteracbes entre a relacdo de participacdo e contemplacdo (espectador):
com a possibilidade e facilidade de producao de conteddo, o publico, que, antes,
somente consumia o0 que era disponibilizado pelos grupos de midia, passa a
entender o processo, tornando-se um critico dessa produg¢do. Também podemos
identificar este impacto na formagcdo de novos grupos sociais e novas relacées
de poder. A facilidade de formacdo destes grupos com a utilizacdo das midias
digitais gerou uma nova relacdo de poder entre eles. Nao sé as minorias e os
gque antes eram excluidos das decisbes e da participacdo comunitaria ganham
voz, mas todos podem utilizar os diversos canais de comunica¢ao para divulgar

suas mensagens e producdes.

Para observar no campo esse discurso proferido pelos jogos eletrénicos a

pesquisa realizada na EM Shakespeare foi fundamental. Podemos elencar
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alguns aspectos que foram recorrentes em nossa pesquisa e as respostas
recebidas séo indicadores da necessidade de tal estudo. Devemos destacar
alguns pontos relevantes como, o fato de todas as criancas possuem o desejo
de participar, de pertencer ao universo dos jogos eletrbnicos; as atividades em
familia aumentaram, e os pais estdo mais participativos no dia a dia de seus
filhos; na maioria das situagbes ocorre um desconhecimento da classificacdo
indicativa por parte dos pais e responsaveis 0 que deixa as criancas submetidas
a perigos potenciais; os principios de aprendizagem elencados por Gee, em sua
maioria, sdo percebidos pelas criancas e sua leitura no contexto nacional

funcionou perfeitamente.

Este trabalho ndo termina aqui. Resultado de diadlogos diferentes e
multiplos, o texto desta dissertagdo ndo esgotou temas tdo abrangentes como a
infancia e o jogo eletrénico, nem foi essa nossa pretensdo. Concluimos, por ora
esta pesquisa esperando que o presente trabalho possa, de alguma forma, ser
atil para os futuros projetos e para o design de jogos eletrénicos, contribuindo
para visibilidade dos principios de aprendizagem de Gee e para a proposi¢ao de

métodos de avaliacao.
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