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Resumo

Este texto faz parte de um projeto maior, que é minha tese de Doutorado, e objetiva
analisar os Games enquanto um contexto cultural e curricular de “saberes de
experiéncias feitas”. Parti do questionamento: Os games e seu contexto contém um
curriculo implicito? Que curriculo é esse? Dialoguei com autores que refletem sobre a
questdo, entre eles, Greenfield (1988, 1996), Freire (1983, 1985, 1998), Turkle
(1995/1997), Aarseth (2005), Burnham (1998), Macedo (2005), Lima JR.(2005) e
Alves (2005). A opgao metodolbgica foi pelo estudo de caso exploratério (BOGDAN E
BIKLEN, 1994), associado aos procedimentos metodolégicos e instrumentais da
“Grounded Theory” (STRAUSS e CORBIN, 1990/1998), tendo como local LAN Houses
e como instrumentos, entrevistas semi-estruturadas aplicadas a 10 jovens jogadores
(05 portugueses e 05 brasileiros, na faixa etaria dos 16 aos 24 anos). Conclui que os
games permitem a organizacdo de situacbes de aprendizagem, um espago de
aprender a aprender, que estimula a articulagcdo entre saberes e competéncias, o que
permite afirmar que a aprendizagem, naquele espago de “saber de experiéncias
feitas”, constitui-se numa construgdo ativa, critica e participativa, em que 0s jovens
sdo o epicentro, construindo um curriculo de saberes, competéncias, habilidades,
valores, atitudes e comportamentos, através dos conteudos dos games e das relagbes
com seus pares.
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INTRODUGCAO

Vive-se numa sociedade audiovisual eletrbnica, que comporta um
curriculo cultural, ou seja, um conjunto mais ou menos organizado de
informacgdes, valores, via produtos culturais (neste caso, audiovisuais), que
atravessam o cotidiano das pessoas e interferem em suas formas de ver, de
sentir, de pensar, de aprender. As relagdes dos jovens com esse tipo de midia,
num “cotidiano de saber de experiéncias feitas” (FREIRE apud SCOCULGIA,
2005), ajudam na construgdo de novas identidades e de novos saberes.
Saberes, como resultado da vivéncia, aprendidos no mundo e pelo mundo, com
o outro e nas relagdes com o outro. Saberes que precedem a escolarizacao ou,
aprendidos de forma simultanea, influenciam-na ou séo influenciados por ela.

E dentro dessa concepcdo que vejo o contexto dos games, um espaco
fecundo de significagdo, onde os jovens jogadores interagem potencializando e
virtualizando conhecimentos, a invengao e, logo, a aprendizagem. Um espaco
virtual, mas real, que pode indicar a capacidade de os jovens jogadores
reinventarem — construirem, pela vivéncia novos saberes, ressignificando suas
praticas.

Assim, os jovens aprendem nao s6 com o que lhes é diretamente
ensinado, mas desenvolvem padrbes de participagdo nas praticas
desenvolvidas em cada contexto, em cada comunidade, neste caso, a
comunidade dos games, o que inclui as praticas discursivas, o saber-fazer e a
utilizacao dos diferentes recursos. Os conhecimentos encontram-se, por isso,
associados aos contextos que Ihes dao sentido.

Dentro dessa perspectiva, o objetivo deste texto circunscreve-se no
estudo da experiéncia formativa vivenciada por jovens, mediatizada pelos
games: um contexto de aprendizagens, constituindo um curriculo cultural de
Vivénci@s juvenis.

GAMES: NOVAS FORMAS DE SENTIR, PENSAR, AGIR E INTERAGIR

No inicio deste terceiro milénio, em que a tecnologia domina todos os
espacos, desde os publicos aos privados (caixas eletrénicos, aparelhos
eletrbnicos domeésticos sofisticados como: pequenos robds, TV digital,
celulares, palms, geladeiras, microondas, maquinas de lavar), os games
parecem surgir como “natural teachers” (GENTILE e ANDERSON, 2005) ', a
porta de entrada para criangas e jovens, principalmente das familias menos
favorecidas, para exercitarem suas habilidades e adentrarem nesse mundo
eletrénico do cotidiano.

Os games, embora com algumas semelhangas em sua elaboragéo com
0s jogos tradicionais, possibilitam, para além da possibilidade de simulagao,
movimento, efeitos sonoros em sua utilizagdo corriqueira, uma interacdo com
uma nova linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das
tecnologias digitais, da transformacdo do computador, em aparato de
comunicagao, e da convergéncia das midias.



GAMES: QUE EFEITOS PRODUZEM?

Entre os pesquisadores que tém escrito sobre a influéncia promovida
pelos games, ha aqueles que defendem a influéncia dessa experiéncia nos
processos da cognicdo e o seu subsequente desenvolvimento, como
Greenfield (1988, 1996), que aponta os games como estimuladores do
desenvolvimento cognitivo e do raciocinio. Mais recentemente e partilhando
das mesmas idéias, Paul Gee (2004)? professor PhD em Linglistica, acredita
que games estimulam a crianga a ser mais critica, construtiva e reflexiva do
que o ensino convencional numa sala de aula. Parafraseando o autor, os
games que possuem quebra-cabegas e outros desafios sdo capazes de
proporcionar a crianga uma melhora cognitiva muito maior do que uma aula
convencional.

Acredita Gee que o modo de pensar gerado pelos jogos esta mais
adaptado ao mundo atual do que o ensinado pelas escolas. Afirma o autor que,
mesmo nos jogos apontados como tendo conteudos violentos, como Grand
Theft Auto e Tomb Raider, a crianga é desafiada ao limite de sua habilidade. O
mesmo nao ocorre na sala de aula, argumenta o professor Gee, que considera
as atividades escolares alienantes e desmotivadoras para os estudantes. As
criangas adquirem um maior nivel de aprendizagem, explica o professor,
porque o conhecimento obtido nos games pode ser aplicado imediatamente.
Além disso, os games tém a vantagem de passar informagdes, de uma maneira
mais divertida e interativa. Em contrapartida, na escola, os alunos tendem a ser
passivos e so irdo utilizar o que lhes foi ensinado quando fizerem a licdo de
casa. Ao jogar videogame, as criangas compreendem melhor as imagens, os
simbolos e estimulam a sua criatividade. Como exemplo, posso citar
simuladores, como The Sims e Sim City, que fazem aumentar o interesse pela
ciéncia.

Nessa perspectiva, Gros (1998) sublinha que a utilizacdo de
videogames permite o desenvolvimento das capacidades de retencdo da
informagdo, estimula a criatividade, requer o planejamento de situagbes, a
formulacdo de hipoteses, a experimentagao, obriga a tomada de decisbes e
consequente confirmagdo ou invalidagdo das hipoteses que o jovem coloca a
medida que o jogo se desenrola. Facilita, assim, o desenvolvimento das
capacidades de resolucao de problemas e, desse modo, a aquisicdo do sentido
do jogo podera facilitar ao sujeito a capacidade de enfrentar as tarefas do
cotidiano (NOGUEIRA, 1997). Além do mais, muitos games proporcionam as
criangas, jovens e adultos tarefas pertencentes ao que lhes é comum em sua
vida diaria. Ao simular cenarios do "mundo real", poderdo permitir uma maior
generalizagao das tarefas para a vida diaria.

Os pesquisadores referem, ainda, a importancia do ato de jogar para o
profissional da area de saude, como aqueles que atuam na cirurgia
laparoscopica. Segundo pesquisa realizada pelo Dr. James Rosser (2001),?
médico americano do Hospital Beth Medical Center, com 33 médicos
cirurgides, os médicos que passaram 3 horas por dia jogando foram 27 por
cento mais rapidos e cometeram 37 por cento menos erros do que o0s
cirurgides que nao jogaram. Isso, como consequéncia de melhorarem
habilidades e competéncias de extrema importancia para a cirurgia



laparoscopica, como: coordenacdo oculo-manual, atencdo, nocdo espacial e
agilidade frente a decisGes emergentes.

Além dos aspectos ja mencionados sobre os estudos dos games, tém
sido focalizados aspectos narrativos (AARSETH 2005). No livro “Cybertext:
perspectivas sobre a literatura ergética”, o autor explora a estética e a dindmica
textual da literatura digital e dos seus varios géneros, que inclui a hiperficcao,
os jogos de computador, a poesia e a prosa, gerados por computador. Aarseth
destaca a importancia dos games enquanto um novo texto e a necessidade de
se construir um modelo tedrico para sua analise.

No Brasil, nestas ultimas décadas, os games vém sendo alvo dos
estudos de investigagdes por parte de pesquisadores e pesquisadoras. Essas
pesquisas tém sido intensivadas desde o inicio do século XXI.

Uma manifestacdo da preocupagédo com a investigacdo dos games foi
a formagéo, em outubro de 2005, da Rede Brasileira de Jogos e Educagéo —
RBJE, cujo objetivo principal € o de se constituir num espacgo de intercambio de
saberes e interesses de pesquisadores, profissionais e estudantes que
desejem ampliar e socializar suas investigagdes e experiéncias sobre games.
Envolve profissionais das areas de Educagao, Design, Comunicagéao, Letras e
Informatica. Além disso, essa comunidade tem o objetivo de se constituir em
um espaco de intercambio de saberes e interesses dos pesquisadores,
estudantes e interessados nos jogos e, em especial, 0os jogos eletrénicos e
suas possiveis relagdbes com as areas de educagao, comunicagao, arte,
design e informatica. Esse grupo vem se preocupando também em fomentar
a criacdo, o desenvolvimento e a popularizagdo de jogos que possam mediar
0s processos de ensinar e aprender, nos diferentes niveis e modalidades de
ensino, bem como servir de canal de referéncia para diversos grupos que
estejam interessados na tematica.

Entre os pesquisadores da rede, Lynn Alves (2005) defende que os
games podem funcionar como espagos de elaboragdo de conflitos, medos,
angustias, sociabilidade, prazer e aprendizagem. Dessa forma, os jogos
eletronicos e as LAN Houses funcionariam como simuladores da vida real. A
autora reforga: “isso ndo significa que as agbes da tela sdo passadas para o
universo off-line”. O lado positivo da simulagao

€ a possibilidade de experimentar, desenvolver estratégias,
planejar e sofrer as conseqiiéncias de seus atos. Por esses
motivos, os jogos sdo utilizados com tanta frequéncia entre
estudantes de administragao e dentro de empresas “.

A cada nivel, o jogador é solicitado a responder a tarefas de natureza
diferente, que parecem imprevisiveis; os jogos simulam escalas de proporgéo
de respostas variaveis, iludindo o jogador. Muitos dos acontecimentos
continuam a parecer imprevisiveis ao olhar dos jogadores, e € essa sensagao
de surpresa que os torna mais excitantes. Cada vez que o jogador aperfeigoa o
seu modo de jogar, recebe reforcos positivos, e 0 jogo passa a ser melhor
compreendido através da integracao das regras (GREENFIELD, 1984).

Esteban Clua, outro pesquisador da RBE, doutor em informatica e
pesquisador da PUC/RJ, afirma que, devido a repercusséo dos jogos na nossa
sociedade, ndo € necessario muito esforgo para se concluir que os games vao
exercer, nos proximos anos, uma forte influéncia na forma de pensar, no



comportamento social, psicolégico e educacional dos jovens. Com o objetivo de
verificar quais as razdes que tornam os jogos computadorizados tao atrativos
para os jovens e o que eles pensam sobre os jogos educacionais, Clua et al
(2002)° realizaram uma pesquisa com 80 jovens, de 10 a 17 anos, de classe
média e moradores da cidade do Rio de Janeiro. Na pesquisa, a maioria dos
jovens respondeu que sente atragdo devido ao desafio imposto pelo jogo. Uma
parcela consideravel também respondeu que gosta desses jogos, devido a sua
histéria e a qualidade grafica. Isso levou os autores a concluirem que, além da
atracéo e do desafio, os games fornecem ambientes dotados de interfaces com
alta interatividade e visual sofisticado, composto por varias midias integradas,
podendo, assim, criar ambientes muito imersivos, como por exemplo, o0 game
SimCity, que permite ao jogador gerenciar uma cidade, tendo que analisar
inimeras variaveis simultaneamente. Eles ainda proporcionam historias ricas,
qualidade grafica e recursos oriundos da aplicagdo de técnicas de Inteligéncia
Artificial e, portanto, bastante desafiadores, dado o realismo imposto. O que
vem de encontro as caracteristicas: desafio, fantasia e curiosidade (THOMAS
MALONE apud CLUA, 2002). Dessa forma, os games acabam potencializando
a imersao através da experimentacdo desses mundos, e o0 conhecimento
adquirido através dessas exploragcdes podera ser transferido para outras
situagbes praticas do cotidiano, devido ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas, através de um processo de aprendizagem significativa.

As questdes atreladas aos ganhos cognitivos da interagdo com os
games ganham oposicdo em Valdemar W. Setzer®, que abraga posturas
apocalipticas e acentua aspectos negativos do imbricamento humano/maquina.
Setzer defende que o pensamento abstrato forgado pelo computador prejudica
os jovens até a idade de 16-17 anos, “forcando-os a usarem uma linguagem e
um tipo de pensamento que sdo somente adequados apdés muita maturidade
mental”. E reitera: “n&o ha necessidade alguma de uma crianga comegar a usar
computadores antes, como nao ha necessidade nenhuma dela ver TV ou jogar
os terriveis videogames”. Ele alega também que nédo existe nenhuma
comprovacao concreta de que a interagdo com esses artefatos audiovisuais
desenvolva a coordenagao viso-motora.

Essas criticas séo rebatidas por Greenfield, que se apdia em Piaget, e
refere:

As habilidades sensério-motoras, como a coordenagdo viso-
motora, sdo a base para estagios posteriores do
desenvolvimento cognitivo e, mesmo se ndo houvesse tal
possibilidade, estas habilidades sao importantes em si, na vida
diaria, e podem ser uteis em muitas ocupagdes. Além do que,
esses jogos requerem muito mais do que coordenagao viso-
motora, porque eles incorporam outras complexidades (1988,
p.37).

Outra autora, Turkle, que defende a interagédo com os games, afirma:

Utilizando analogias com a televisdo e com as drogas, a popular
controvérsia sobre videogames esta cheia de imagens de
jogadores apanhados numa ‘“viciagdo acéfala”’. Metade desta
descricao esta, sem duvida, errada. Nao ha nada de acéfalo em
dominar a técnica de um jogo de video. Os jogos requerem
capacidades complexas e diferenciadas. Alguns comegam a



constituir uma socializagdo na cultura do computador (1995,
p.59).

Sobre esses aspectos, ressalto resultados obtidos por pesquisa
recente, realizada por Eline Kullock’. Ela entrevistou 25 mil jovens, com idades
entre 18 e 25 anos, cadastrados em programas de estagio em todo o Brasil. A
autora refere que, ao contrario do que muitos pais ainda pensam, os jogos
eletrbnicos podem ser aliados. Os resultados revelaram que os games
influenciam, de forma positiva, a maneira de pensar, agir e tomar decisdes e
que “a geragao de craques nos jogos eletrénicos € também mais eficiente no
mercado de trabalho”. Os jovens acreditam ter, em relagao aos seus pais, visao
mais estratégica das situagdes. “Com o jogo, a gente consegue cortar caminho,
faz do mesmo modo, mas com um jeito mais pratico, mais rapido, mais facil.
Vocé consegue ser dinamico durante o trabalho”, disse um jovem.

Defendendo os aspectos positivos dos games, Steven Jonhson® no
livro, “Everything Bad is Good for You” — com o titulo langcado em Portugal,
“Tudo o que é mau faz bem”, sugere que a cultura de massas esta a tornar as
pessoas mais inteligentes e suas mentes mais ageis. O autor afirma que,
durante décadas, trabalhamos para assumir que a cultura de massas segue
uma trajetéria de declinio constante, rumo ao minimo denominador comum,
provavelmente porque as ‘massas’ anseiam por prazeres simples e fatuos e
porque os grandes grupos de midia querem dar as massas o0 que elas
procuram. Mas, na realidade, o que acontece é exatamente o oposto: a cultura
estd a tornar-se mais exigente, em nivel intelectual, e ndo menos. As
declaragbes de Steven Jonhson tém gerado controvérsias. Enquanto, por um
lado, surgem criticas ou pelo menos ha questionamentos sobre se esses
beneficios suplantam os maleficios que uma ou outra fonte de entretenimento
de massas provoca, a verdade € que, por outro, ou, a0 mesmo tempo, vao
aparecendo aqui e ali estudos que comprovam o que o autor defende.

Jonhson aponta ainda que, nos ultimos 50 anos, tivemos de aprender a
lidar com uma explosédo de midia, tecnologias e interfaces, desde o comando
da televiséo a Internet. E cada nova forma de midia — sobretudo as visuais e
interativas — implica um desafio implicito aos nossos cérebros: temos de
explorar a légica da nova interface, seguir as pistas, perceber as relagdes
(STEVEN JONHSON, 2006).

Tanto os jogos como certos programas de televisdo ajudam a pensar.
Segundo Johnson (2006), todo o beneficio intelectual de jogar vem dessa
virtude fundamental, porque aprender como pensar €, no fim das contas,
aprender a tomar as decisdes acertadas. Decisdes que vao sendo exercitadas,
segundo o autor, durante as longas horas passadas em frente ao computador a
jogar, mesmo que sejam jogos violentos, como o ‘Grand Theft’. Essa atividade,
na sua opinido, torna-nos mais inteligentes, e essas formas de entretenimento
sao estimulantes exercicios cognitivos.

Pretendo aqui, sem realizar uma leitura linear, langar um novo olhar, no
que se refere as interagdes da juventude com os games, ndo para destacar
aspectos negativos ou positivos, ja que isso seria continuar com uma posi¢céo
maniqueista, mas a constru¢gdo de um olhar que alerte para as potencialidades
desses artefatos — os games, enquanto um contexto cultural e curricular de
vivénci@as juvenis.



O METODO: A REDE DE FALAS DE AUTORES E ATORES

Para descrever e analisar o curriculo dos games, ou seja, a produgao de
saberes, habilidades, competéncias, valores, atitudes e comportamentos,
mediatizados por esse artefato eletrénico, por jovens jogadores, usei como
metodologia o estudo de caso exploratério (BOGDAN E BIKLEN, 1994),
subsidiado nos procedimentos metodolégicos e instrumentais da “Grounded
Theory” (STRAUSS e CORBIN, 1990/1998; TURNER, PIDGEON, BLOCKLEY,
1991, apud SILVA, 2005).

COLETA E ANALISE DOS DADOS

Para a coleta e analise dos dados, recorri aos procedimentos
metodoldgicos e interpretativos da Grounded Theory e contei com a ajuda do
programa Atlas.ti (MUHR, 1997)°. Esse programa foi de grande contribuigdo
para esta pesquisa, porque ofereceu possibilidades de sistematizacdo dos
dados: em segmentos de analise, codigos, formagdo de diagramas para uma
melhor exposi¢cao e visualizagdo dos dados etc. Além disso, o0 programa
permitiu arquivar os comentarios e as categorias que fui encontrando e
associando aos dados. Nessa fase, cheguei ao que denominei de sub-
categorias'”: aprendizagem, aprendizagem colaborativa, socializagdo e
identidade, porque, de acordo com Strauss e Corbin (1990/1998), estas, com
suas relagdes, permitiram-me uma maior clarificacdo e especificagdo daquela
que denominei de categoria principal — Curriculo cultural — que, ainda, de
acordo com os autores, especifica basicamente, quando, onde, por que e como
o fenbmeno pode ocorrer.

Quem sao os jovens jogadores brasileiros e portugueses?

A pesquisa contou com dois estudos de caso: o estudo de caso 1,
constituido por 05 jovens brasileiros: uma, do sexo feminino, e quatro, do sexo
masculino, com idades entre 17 e 23 anos, de etnia branca, moradores da
cidade de Jodao Pessoa, com escolaridade que varia do Ensino Médio
incompleto ao 2° ano do ensino superior, todos frequentando escola ou
universidade publica, com irmaos, vivendo com os pais (em um caso, S6 com o
pai), tendo fonte de renda proépria, e pertencentes a classe média. O estudo de
caso 2 é constituido por um grupo de cinco jovens portugueses, a quem foi
aplicada a mesma entrevista, todos do sexo masculino, com idades entre 17 e
19 anos, de etnia branca, moradores da cidade de Lisboa e arredores, com
escolaridade que varia de concluintes do Ensino Secundario a pré-
universitarios ou estudantes do ensino técnico profissionalizante, todos de
escola publica, morando com o0s irmdos e o0s pais, com renda fixa e
caracterizando-se como sujeitos de classe média (MENDEZ CASTELLANO H,
MENDEZ M C. SOCIEDAD Y ESTRATIFICACION. METODO GRAFFAR-
MENDEZ CASTELLANO, 1994)".

A andlise das falas dos jovens jogadores permitiu concluir que,
enquanto os primeiros preferem jogos da série AGE e se reunem para jogar e
aperfeigoar suas estratégias, no grupo dos portugueses, quase todos sao



jogadores profissionais do jogo Counter-Strike, e este € seu jogo preferido.
Assim, os dois grupos, embora com perfis comuns, revelam pequenas
diferencas em suas falas, que foram dando a indicagao das relacbes entre os
diferentes saberes aprendidos e as subcategorias, e apontaram a formagao da
categoria principal, o “curriculo cultural” construido naquele espago por ambos
0S grupos.

Para as questbes: O que aprendem, que conhecimentos produzem e
que modos singulares de aprender desenvolvem a partir dos games?; Sera ali
um ambiente de troca de saberes entre pares, de construgao de significados e
identidades?; Sera ali um ambiente de novas sociabilidades?, foram
construidos diagramas com o auxilio do programa Atlas.ti e foram analisadas
as falas dos jovens entrevistados em ambos os grupos. Pela exiguidade do
espago, ndao apresento aqui todos os diagramas, mas sé o representativo da
questao central da pesquisa para ambos os grupos: Os games e seu contexto
contém um curriculo implicito? Que curriculo é esse?

Diagrama da categoria “Curriculo Cultural”
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progama de analise qualitativa Atlas.ti.




Diagrama da categoria “Curriculo Cultural”
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Fonte: Diagrama representativo das falas dos jovens jogadores brasileiros, elaborado com o progama de
analise qualitativa Atlas.ti.

Os games permitem a organizagao de situag¢des de aprendizagem, um
espaco de aprender a aprender, onde se desenvolvem situagdes de
aprendizagens diferenciadas e € estimulada a articulagdo entre saberes e
competéncias. O que permite afirmar que a aprendizagem, naquele espaco,
constitui-se numa construgao, cujo epicentro € o proprio jogador. Ou seja, um
processo de desenvolvimento de habilidades, através dos conteudos. Em vez
de decorar conteudos (exemplo: nomes de civilizagbes, verbos), ele aprende-
os, exercitando habilidades, através das quais se da a aquisicdo de grandes
competéncias.

Nessa perspectiva, os resultados revelados pelas entrevistas de ambos
0S grupos, e aqui sistematizados pelas redes nos diagramas acima, assinalam
que os games, o contexto das LAN Houses e as trocas entre os pares
possibilitam um espago ludico, de autonomia prazerosa, de desejos, de
formacgao do ser, que contribuem para a construgdo de um curriculo mesclado
por saberes diversificados com caracteristicas cognitivas, emocionais e
sensoriais, e que, aqui, sao apresentados de forma geral: linguagem, literatura,
lingua estrangeira — ja que os manuais dos games vém todos em inglés —,
historia, geografia, atencao, raciocinio légico, raciocinio abstrato e um aprender
de forma colaborativa. Um outro componente desse curriculo sdo as
habilidades e competéncias' que andam juntas; enquanto as habilidades se
ligam a atributos relacionados n&o apenas ao saber-conhecer, mas ao saber-
fazer, saber-conviver e ao saber-ser, as competéncias, segundo os PCN'’s, ndo
séo, elas mesmas, saberes, savoir-faire ou atitudes, mas mobilizam, integram e
orquestram tais recursos. Essa mobilizagao so € pertinente em situagdo, sendo
cada situagao singular, mesmo que se possa trata-la em analogia com outras ja
encontradas.



Nessa perspectiva, foi possivel destacar, na fala dos entrevistados,
como hablidades e competéncias, aspectos como: organizagdo, estratégias,
relaxamento, aventura, criatividade, ludicidade, reflexdo, auto-estima,
planejamento e taticas. Posso ainda afirmar, fundamentada em suas narrativas
e em minhas observacdes, que aquele contexto favorece o desenolvimento de
habilidades e competéncias uteis para a vida, que se traduzem em respeito
pelos diferentes, na agilidade do pensar, na inter-relacdo de pensamentos, no
desenvolvimento de idéias, conceitos, poder de decisdo, pensamento critico e
flexivel e uma autonomia intelectual. Além disso, os jovens ali adquirem,
avaliam e transmitem informagdes, desenvolvem a criatividade e aprendem a
conviver em grupo, ou seja, € um aprender a aprender, que também envolve
mudanca em seus valores, que se manifestam na preocupagcdo e mesmo na
necessidade de pontualidade, responsabilidade e compromisso com o outro e
com o grupo. Valores éticos e morais, que vao constituir novos
comportamentos, atitudes, que terdao ressonancia no aprender de novas
sociabilidades e construcdo de novas identidades que refletem um novo ser e
estar consigo e com o outro. Em sintese, todos esses elementos constituem
um curriculo cultural, complexo e multirreferencial.

REFLEXOES FINAIS

Estudo multidisciplinar, alicercado no campo da educagdo e do
curriculo, tangenciando os campos da comunicagdo social, da literatura, da
sociologia, da psicologia, do design, da informatica e da tecnologia dos jogos
eletrénicos, com o objetivo de estudar os games, enquanto um contexto cultural
juvenil, em busca de seu curriculo, ou seja, a produgdo de saberes,
habilidades, competéncias, comportamentos, valores e atitudes, mediatizados
por esses artefatos, por jovens das cidades de Jodo Pessoa / Brasil e Lisboa/
Portugal, constituiu-se no desbravamento de um novo caminho e, logo, um
desafio, uma vez que considero emergente a aproximagao da educagao ao
paradigma informacional contemporaneo.

A analise das falas dos jovens jogadores, participantes da investigagao,
ratifica a tese de que os games se inserem num contexto cultural-curricular
juvenil, ja que se constituem numa ferramenta que comporta a possibilidade de
agregar um carater ludico a mediagao de conteudos, promovendo a associagao
do prazer ao conhecer. Além disso, foi possivel constatar, em ambos os
grupos, o aprendizado de saberes, comportamentos, habilidades e
competéncias, valores e atitudes, tais como: raciocinio légico e agilidade de
pensamento, além da atencdo, reflexdo, estratégias de jogo, planejamento,
curiosidade, criatividade, ludicidade, organizagao, planejamento, compromisso,
respeito pelo aprimoramento de conteudos como inglés, literatura, historia e
geografia.

O discurso dos jovens entrevistados revela ainda uma aprendizagem
com carater de organizagao em rede, pluralista, diversa, harménica, flexivel,
ludica, processual, aberta, em oposi¢cdo ao modelo pedagdgico escolar de
ordenamento linear, sequencial, mensuravel, previsivel e continuo.

Ainda no que concerne ao que se aprende e as formas de aprender, a
investigacao revelou que os games permitem uma aprendizagem por meio da



qual sado permitidas a simulacdo e a atuacdo, em que estido envolvidas as
acdes de experimentar o mundo de um jeito novo, formar afiliagbes novas e
preparar aprendizagens futuras, uma aprendizagem critica, em que estao
envolvidos o entender e o produzir (GEE, 2004), saberes que apontam para a
construcao de novas sociabilidades e identidades.

Parafraseando Freire (1985), “saberes de experiéncias feitas”, pilares
fundamentais da construgao curricular. Nas palavras de Scocuglia, “um saber
do mundo e com o mundo” (2005, p.82), que precede a escola e que lhe dara
suporte.

Essa é uma aprendizagem necessaria para o mundo em que vivemos,
repleto de novas tecnologias e consequentes transformagdes socioestruturais,
emocionais, de linguagem e de comportamento e que vem impondo aos jovens
um conhecimento empirico em direcdo a um conhecimento mais abstrato e
harmonioso.

Notas

" GENTILE , Douglas, A e ANDERSON, Craig, A. Video games and Children. Disponivel em:
<http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2005-2009/05GA1.pdf>. Acesso em
ago. 2005

2 Professor do Departamento de Curriculo e Instrugdo da Universidade de Wisconsin (EUA),
lancou em 2004, na Inglaterra, o livro "What video games have to teach us about learning and
literacy”.

% Trabalho apresentado no encontro “The medicine Meets Virtual reality Conference”. Wewport
Beach, CA, Janeiro de 2004. Disponivel
em:<www.southernct.edu/~hochman/Doctorvideogame.htm>. Acesso em: 20 out. 2005.

* Disponivel em:<http://www.rpgonline.com.br/v2/noticias.php?cd=324&grupo=1>. Acesso em:
22 ago. 2005.

® Diponivel em: http://sbie2004.ufam.edu.br/anais_cd/anaisvol2/Minicursos/Minicurso_03/minic.
Acesso em abr. 2005.

¢ Valdemar W.Setzer. Professor do Departamento de Ciéncia da Computagdo da Universidade
de Sado Paulo. “Contra o uso de computadores por criangas e jovens”. Disponivel em:
<http://www.ime.usp.br/~vwsetzer/artigoPOA.html>. Acesso em ago. 2005.

" Eline Kullock & presidente da Grupo Foco — The people solution company. Informagéo
disponivel site  http://www.comunidadegrupofoco.com.br/site/focoeventos/foconamidia.php.
Acesso em fev. 2006. Através de troca de e-mails e autorizagdo para publicagdo dos dados
pela autora.

8 E professor na New York University, tendo-se doutorado em Semiética e Literatura Inglesa.
Reconhecido autor, considerado pela revista Newsweek, uma das personalidades mais
influentes da Internet, esteve em Lisboa, a convite da Lua de Papel, e na FNAC Colombo, para
contactos com a Comunicagéo Social e para langar “Tudo o que é Mau Faz Bem”. Disponivel
em:< http://www.asa.pt/noticia.php?id_noticia=225>. Acesso em maio 2006.

® Atlas.ti é um programa para analise de dados qualitativos, desenvolvido por Thomas Muhr, no
inicio dos anos 90, em Berlim.

'® Sobre as propriedades de uma categoria ou subcategoria, Strauss e Corbin (1990/1998)
afirmam que correspondem a caracteristicas ou atributos gerais ou especificos de uma
categoria, a qual pode referir-se a freqliiéncia, extensao, intensidade, duracéo.

" Método de estratificagdo social do professor belga, Marcel Graffar, adaptado pelo professor
Dr. Hernan Méndez Castellano, da Faculdade de Ciéncias EconOmicas e Sociais da
Universidade Central da Venezuela. Disponivel em:< http://fundacredesa.org/fundacredesa
acesso em agosto de 2005>. Acesso em: abr. 2005.

2 Segundo os PCN’s, O exercicio da competéncia passa por operagdes mentais complexas,
subentendidas por esquemas de pensamento, que permitem determinar (mais ou menos
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http://sbie2004.ufam.edu.br/anais_cd/anaisvol2/Minicursos/Minicurso_03/minic
http://www.rpgonline.com.br/v2/noticias.php?cd=324&grupo=1
http://www.southernct.edu/~hochman/Doctorvideogame.htm
http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2005-2009/05GA1.pdf

consciente e rapidamente) e realizar (de modo mais ou menos eficaz) uma agao relativamente
adaptada a situacao.

Referéncias

AARSETH, E.J. Cibertexto: perspectivas sobre a literatura ergética. Lisboa:

pedra da roseta, 2005.

BOGDAN, R. ;BIKLEN, S. Investigacao Qualitativa em educag¢ao: uma

introdugao a teoria e aos métodos. Porto: Porto editora, 1994

BURNHAM, T. T. Complexidade, multirreferencialidade, subjetividade: trés

refréencias plémicas para a compreensao do curriculo escolar. In BARBOSA,

J. (Org.). Reflexdes em torno da abordagem multireferencial. Sado Carlos:

EdUFSCar, 1998.

GRAFFAR, M. Une méthode de classification sociale d’échantillons de la

population. Paris: Courier, 1956, 6, 455.

GREENFIELD, P. M. O desenvolvimento do raciocinio na Era da

Eletrénica: os efeitos da TV, computadores e videogames. Sdo paulo:

Summus, 1996.

GEE, P J. W. What Video Games Have to Teach Us About Learning and

Literacy. USA: Palgrave Macmillan, 2004.

GENTILE , Douglas, A e ANDERSON, Craig, A. Video games and Children.

Disponivel site http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2005-

2009/05GA1.pdf. Acesso em ago. 2005

GROS, B. Jugando con videojuegos: educacidony entretenimiento. Bilbao:

Desclée de Brouwer, 1998.

LIMA, A. S. J. Tecnologias Inteligentes e Educacgao: curriculo hipertextual.

Rio de Janeiro: Quartet, 2005.

LYNN, A, Game over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura, 2005

MACEDQO, R. S. Crysallis, curriculo e complexidade: a persepectiva critico-

multirrefrencial e o curriculo contemporaneo. Salvador, BA: EDUFBA, 2005.

MALONE, T.W.; LEPPER, M.R. Making learning fun: a taxonomy of intrinsic

motivations for learning. In SNOW R.E. ; FARR, M. J. (Eds.). Aptitude,

learning and instruction. Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 1981.

MENDEZ, C. H,; MENDEZ, M.C. Sociedade y estratificacion. Método Graffar

Méndez Castellano. Caracas: Fundacredesa, 1994.

PAULO F. Pedagogia do oprimido. 132 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1983.
. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.

92 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1998.

FREIRE, P.; FAUDEZ, A. Por uma Pedagogia da Pergunta. Rio de Janeiro:

Paz e Terra, 1985.

NOGUEIRA, S. F. A facilitacgdo do desenvolvimento cognitivo:

possibilidades dos jogos logicos. Dissertagdo de doutoramento. Lisboa:

FPCE- UL, 1997.

SCOCUGLIA, A. C. As reflexdes curriculares de Paulo Freire. In revista

Lusdfona de Educacgéo. Lisboa: Edigdes Universitarias, 2005, pp.81-92.

STEVEN JONHSON. Tudo Que é Mau Faz Bem. Lisboa: FNAC, Colombo.

Tematica Comunicacao, Colecdo Neurdnios, Abril/2006.

STRAUSS, A; CORBIN J. Basics of Qualitative Research. Techniques and

Procedures for developing Grounded Theory. Thousand Oaks: Sage,

1990/1998.


http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2005-2009/05GA1.pdf
http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2005-2009/05GA1.pdf

TURKLE, Sherry. Life on the Screen. Identity in the age of the Internet. New

York, NY: Touchstone,1997.
. O segundo eu: os computadores e o espirito humano. Lisboa:

Editorial Presenca, 1995.




