JOGOSELETRONICOS: APREENSAO DE ESTRATEGIAS
DE APRENDIZAGEM

Computer games. Apprehension of learning strategies

Artigooriginal

RESUMO

Osjogos el etrdni cos e principalmente o videogame tém-se mostrado umatendénciaimportante
parao ato de brincar dacriancabrasileira, estando inserido naculturalidicaque associaa
tecnologiaatual aos brinquedos e asbrincadeirastradicionais, estes Ultimostendo preservado
0 seu espaco. Devido aestefato, decidiu-se estudar alternativas de utilizagdo do videogame
pel o terapeuta ocupacional, sendo extensivo ao educador e aos pais, visando a prevencéo
de dificul dades de aprendizagem através da apreensdo de estratégias de aprendizagem. Para
tanto, este estudo se fundamentou nasidéias de Vigotski e Chadwick. Efetuou-seinvestigacéo
com um enfoque dial ético, do tipo descritiva, de natureza qualitativa e quantitativa, tendo,
como técnica de coleta de dados, a entrevista semi-estruturada, a observacéo direta e o
grupo focal, aplicados a uma amostra do tipo intencional, constituida por 60 criangas: 30
de4 a6 anose 30 entre 7 e 8 anos, em 3 locadoras de videogame, nas cidades de Fortaleza
e Quixada, no Estado do Ceara. A investigacdo possibilitou a determinagéo de que o
videogame jogado em grupo favorece a apreensdo de estratégias de aprendizagem, de
processamento, afetivas e ametacognicao, podendo constituir-se em excelente recurso no
sentido de prevenir dificuldades de aprendizagem e capacitar acriangaparaasuarealidade.

Descritor es: Jogos €l etronicos; Estratégias de aprendizagem; Culturaltdica.

ABSTRACT

Computer games and mainly videogames have proved to be an important tendency in
Brazilian children’s play. They are part of the playful culture, which associates modern
technology to traditional play preserving the importance of the |atter. Based on VWgotsky
and Chadwick's ideas, this work studies the alternatives in the use of videogame by the
occupational therapist, educator or parents, aiming prevention of learning difficulty by
means of apprehension of learning strategies. Sixty children wereinvestigated under dialectic,
descriptive qualitative/quantitative focus. There was a semi-structured interview, direct
observation and focused group applied to this intentional sample. Out of the 60 children
playing in 3 videogame rental shops in Fortaleza-CE and Quixada-CE, 30 aged 4 to 6
years old and the other 30 aged 7 and 8. Results indicate that the determination that the
videogameis played in-group favor s the apprehension of learning and affective strategies,
processing, and meta-cognition. Therefore, videogame can be considered an excellent
resource in terms of preventing learning difficulties, enabling children to their reality.

Descriptors: Computer games; Learning strategies; Playful culture; Plectronic games.

INTRODUCAO

O ato de brincar sempre guardou relagdo com a cultura e o lazer. Brougére @
formulou aexpressao culturalidica. A criangcatem neste ato afonte maiseficiente de
construcdo do conhecimento. Damesmaformaqueacultura, o ato de brincar tem-se
modificado, principalmente no tocante as tecnol ogias desenvolvidas na construgéo
do brinquedo e conseqlientemente nas formas de brincar. Uma dessas influéncias
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tem-se concretizado nos jogos eletrénicos e mais
especificamente no videogame, hoje popul arizado no Brasil,
sendo possivel ter acesso ao jogo em grande parte das
cidadesdo pais. Devido aeste fendmeno, decidiu-se estudar,
deformadescritiva, ainfluénciado videogame naapreensao
de estratégias de aprendizagem e a possibilidade de sua
utilizacdo pel o terapeuta ocupacional e educadoresem geral,
como um recurso na prevencdo de dificuldades de
aprendizagem.

Refletir sobre o ato de brincar tem-se constituido uma
rotina para o terapeuta ocupacional que atua na érea da
infancia, poisaatividade |(dica é um dosinstrumentos mais
utilizados com finalidade terapéuticae educacional paraessa
clientela. Uma das autoras deste trabal ho, em vinte anos de
exercicio profissional, priorizou a atencdo a crianca e
constatou que atradicdo do ato de brincar evoluiu, tanto no
que serefere ainclusao de componentes tecnol 6gicos como
a linguagem utilizada nos brinquedos e jogos. Consoante
Zhukévskaia, “... Elkonin, em sua investigacéo dedicada a
esclarecer a origem da atividade |Udica, demonstrou que o
jogoinfantil de papéis constitui umaformagao historica, uma
fonte importantissima para formar a consciéncia social da
criancaem idade pré-escolar” @.

Com efeito, € necessario que, o terapeuta ocupacional e
os educadores desenvolvam investigacdes voltadas para a
evolucdo da atividade ltdica para, assim, incluir, em seu
repertério de atividades, outras que estejam contextualizadas
arealidadeem queacriancaestainserida. Essacondutatera
como resultado melhor mediacdo, pois as suas linguagens,
tanto visual como verbal, estar8o adequadas a suaclientela,
gue hoje seencontravitimadeuma epidemid’ dedificuldades
deaprendizagem (DA), cadadiamais comuns nas sociedades
contemporéneas. Segundo Fonseca, “as causas das DA, [...]
sao fundamentalmente sociais, embora se tenha que
diferenciar causas enddgenas e exdgenas, umas por
dificuldade de processar ainformacéo, outras por problemas
de motivacao”®.

Portanto, essaadequacao dosrecursos | tdicos utilizados
pelo profissional podera favorecer a prevencao das
dificuldades de aprendizagem, principalmente por facilitar
tanto o processamento das informacdes répidas a que
atualmente a crianca é submetida, como por desenvolver a
motivacdo intrinseca. Ambas constituem estratégias de
aprendizagem, fundamentai s naaprendizagem.

O terapeutaocupacional e educadores precisam observar
gue as brincadeiras e os brinquedos tém acompanhado a
evolucdo da propriacultura, que avancamuito rapido, tendo
atecnol ogiacomo fundamento, o que acarretaautilizacéo do
videogame por muitas criangas no Brasil. As criangas que
habitam em zonas urbanas, independentemente de sua classe
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social e econbmica, tém acesso aosjogos el etronicos, sendo
osmais populares osvideogames. Tal constatacéo, associada
a consciéncia de que, através do ato de brincar, a crianca
desenvolve estratégias de aprendizagem, nos conduziu ao
problema cientifico: como aproveitar as potencialidades do
videogame na apreensdo de estratégias de aprendizagem?

As criangas necessitam de opcdes interessantes e
motivadoras para participarem do mundo. Nesse aspecto, 0
videogame tem, como potencialidade, facilitar afixacdo das
percepcles visual e auditiva, porque os estimulos, nessas
areas, com contrastes e voltados parao interesse dascriangas,
levam aapreensdo de estratégi as de processamento e af etivas.
Como todas as formas de exercer a atividade Itdica,
acdo favorece a criagdo de zonas de desenvolvimento
proximal, que Vigotski® apontacomo adistanciaentre o nivel
de desenvolvimento real e o potencial de resolucéo de
problemas através dagjudade outro mais capaz.

O processo de mediacdo que Vigotski® também
desenvolveu, em suateoria, ocorrenaatividadelUdica, através
do videogame, quando as criangas estdo em locadoras. Elas
usam aexperiénciade seus companheiros mais capazes e dos
adultos, levando a internalizacdo do conhecimento através
damediacéo.

A Escola Socio-Historico-Cultural tem brindado e
confrontado a autora através de seus paradigmas
favorecendo a reconstrucéo do conhecimento e, portanto,
umanovavisdo do ser humano e de suas relacbes com o seu
entorno. Assim, as reflexdes agqui expostas tém produzido
inquietacdes sobre que cidaddo se quer constituir e como o
terapeuta ocupacional, ao contextualizar suas intervencgoes,
pode ser parte naconstrucdo de uma sociedade maishumana,
que cultiva aigualdade.

Assim, o objetivo destainvestigac&o consistiu em definir
opcdes de utilizacdo das potencialidades do videogame na
apreensdo de estratégias de aprendizagem, em criangas na
faixaetariaentre4 e8anos.

Transformactes do brinquedo, no final do século
XX einicio do século XXI

Constituem, ainda, o universo daculturaltdica, objetos
como os brinquedos que podem favorecer ou dificultar a
execucdo dejogos e brincadeiras. Narealidade, o brinquedo
exerce a funcdo mediadora entre a crianca e sua cultura.
Segundo Santos®, “atradicionalidade e universalidade dos
brinquedos e brincadeiras séo comprovados através da
historiaedaicnografia’

As criancas pertencentes as civilizagbes antigas
utilizavam bringuedos e jogos confeccionados em conjunto:
crianca e adulto, pois ambos brincavam juntos. Havia um
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sentido de cooperac&o entre eles desenvolvida por meio
dessa agdo conjunta. A criatividade e livre expressdo do
aspecto ludico foram muito estimuladas. Esse processo
facilitava a confeccao de brinquedos adequados as
necessidades deles. A identificac8o das brincadeiras e dos
brinquedos com a cultura e a histéria da comunidade
favoreciam o simbolismo eafantasia. O uso e confeccéo dos
brinquedos eram baseados no contexto histérico-cultura e
utilizavam atecnol ogiadisponivel, por maissimplesquefosse.

Para tanto, eram empregados materiais disponiveis em
seu entorno e que faziam parte do seu cotidiano. Eles
conheciam as formas de manipular esses materiais e a
identificac8o com elessefazianatural. Os adultostransmitiam
a tecnologia necesséaria para a confecgdo dos brinquedos
gue seus pais lhes haviam ensinado, quando eram criangas.
Esse fator contribuia para que os brinquedos tivessem
caracteristicasfamiliaresas criancas.

Em virtude daindustrializag&o, atradi¢éo do brinquedo
e as suas caracteristicas acompanharam aevolugdo daciéncia
e datecnologia, passando a boneca de pano ou de sabugo
de milho a ser confeccionada por material sintético e com
estética estranha ao universo IUdico da crianca. No entanto,
esses aspectos sdo rapidamente incorporados e passam a
constituir aculturaltdicadaguelasociedade. Somado aisso,
oincremento davioléncialevou os pais aadotarem aatitude
de manter seus filhos mais tempo em suas casas com 0
objetivo de protegé-los, 0 que ocasionou a preferéncia das
criangas para os brinquedos que poderiam ser jogados em
casa e com poucos companheiros, ou mesmo solitariamente.

A tradic&o de brincar e do brinquedo, portanto, tem sido
modificada através das geracfes, tendo como um dos
principais aspectos de mudanca o jogo coletivo; a cada
geracéo essacaracteristicatem sido reduzidae, principalmente
no final do século XX, observou-se a tendéncia ao
individualismo e auto-suficiénciaexigidos no ato de brincar;
podendo constituir-se uma repercusséo importante da
ideol ogiavigente e do sistema politico e econdmico adotado.

Além disso, os fatores econdmicos interferem nesse
processo, no sentido de identificar a criangca como um
consumidor, ndo maisem potencial, masatual, tendo paras a
atencéo de grandes empresas multinacionais que fabricam
brinquedos diversos que, muitas vezes, ndo guardam relacdo
com as caracteristicas culturais da crianca. A infancia é,
portanto, vista como imenso mercado a ser explorado,
independentemente das caracteristicas de cada comunidade
a que pertencem as criangas, que passaram de criadores de
seus brinquedos a consumidores sem participacdo na sua
criaco.

O poder de compra é estimulado, tornando ainda as
Ccriangas em pessoas que sempre querem mais, nuncaestando

RBPS 2003; 16 (1/2) : 39-48

satisfeitas com o que tém. Os limites de conduta tém sido
pouco estimulados, levando as criangas a ndo respeitarem o
outro como alguém com os mesmos direitos e deveres que
elas. Grande nimero de criangas, em virtude das suas
condicdes de vida, necessita trabalhar para ajudar seus pais
namanutencdo dafamilia. A economiaeadesiguadade social
limitam o exercicio daatividade | idicadessas criancas, muitas
vezes comegando atrabal har precocemente. Seus brinquedos
passam a ser os 6nibus, as hicicletas, trens reais e outros
objetos que passam a exercer essa funcao.

A polémica em torno desse tipo de influéncia segue
promissora. Para Lévy®., “..aimagem da técnica como
poténciamd, inelutavel eisoladarevela-se ndo apenasfalsa,
mas catastrofica; ...” Portanto, a tecnologia ndo detém
atributos positivos ou negativos absolutos, estando estes
condicionados as formas de utilizac8o desse instrumento.

Faz-se necessario ressal tar que tecnol ogiaexistiu sempre,
epassando afazer parte do cotidiano, éintroduzidanacultura,
perdendo assim o aspecto de novidade e de assombro diante
da“facanha’. “ Com o brinquedo também tem ocorrido dessa
forma, estando sempre atecnol ogia sendo superadapor outra
maisavancada e especifica’ .Entretanto, existeumadiferenca
importante entre as caracteristicas do brinquedo construido
pela crianca e o confeccionado pelo adulto, pois o primeiro
favorece sua relagdo com o simbdlico, cultural, e constitui
uma expressdo do acervo cultural de um povo” @,

O brinquedo confeccionado pelo adulto, para que a
crianca dele se utilize, detém atecnol ogia desenvolvida por
€sse povo, mas nem sempre esta se encontra associada as
necessidades ludicas da crianca. Segundo Santos®, “a
criancasel ecionae apropria-se de elementos daculturaadulta,
incorporando-0s ao seu universo infantil dando-lhesaforma
de brincadeiras e, numa encantada forma de faz-de-conta,
copiamodel osevivencia, aseu modo, 0o mundo adulto, desta
forma preparando-se para o futuro, experimentando as
atividades e realidades de seu meio”.

Em situacBes especificas, pode ser utilizado com
finalidades pedagdégicas na tentativa de inserir o ludico
nessas atividades. No entanto, em geral, o adulto deixou de
exercer acles ludicas, distanciando-se da visdo da livre
expressao, atrelando o ato de brincar a“ obrigacdes” alheias
aatividade lGdica. Portanto, esse € um recurso importante e
gue pode e deve ser utilizado de formacorreta, associando o
prazer e a motivacdo do ludico a possibilidade de
aprendizagens especificas que o terapeuta ocupacional e o
educador podem usar, ha sua atuagdo com as criancgas.

“Osvideogames encontram-se nesse universo, detendo
uma linguagem com base nainformética, de processamento
de informagbes, memaria e outros conceitos que também
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constituem o funcionamento do cérebro humano. No entanto,
surge aindagacao: qual éaideologiaquedasuporteacriacéo
e evolucdo do videogame na estrutura social
contemporanea?’ @,

A visdo que se tem desenvolvido e disseminado sobre o
videogame € que se constitui em algo prejudicial a crianga,
por estimular e desenvolver o ato de brincar individual, a
violénciae adependéncia. Algunsadvogam aidéiade quea
violéncia, com aqual acriancaconvive e se sente parte dela,
ao jogar videogame, sera transferida para sua realidade,
extrapolando arealidade virtual.

A geraco anterior, assim como adaautoradestetrabal ho,
vivenciou na infancia a violéncia dos filmes e desenhos
animados, nos quais avida detinha pouco valor, autilizacdo
dasarmasdefogo eraapregoadaealutacorporal estimulada.
No entanto, ndo se observou a repercussdo disso na vida
dos adultos de hoje, de forma generalizada, mostrando-se
assim que essa“ crenca’ de que o videogame, em si mesmo,
promove atitudes violentas, estapassivel de questionamento.

A fantasia é bastante estimulada através da realidade
virtual pelo videogame. Tanto é assim que se ouvem
depoimentos de criangas durante o jogo, como: “eu morri
duas vezes, mas consegui matar o meu inimigo”, ou “eu vou
subir e fugir do meu inimigo”, sempre se referindo a
personagem como sendo ela prépria. O mesmo ocorre na
brincadeirasimbdlica, naqual acriancaassume apersonagem
e passa a agir, durante o jogo, como se fosse ela; “... a
transferéncia ubiqua do comportamento de brinquedo paraa
vida real s6 poderia ser considerada como um sintoma
doentio”®. Faz-se necessario que o educador, seja ele
terapeuta ocupacional ou outro profissional, trabalhe no
sentido de favorecer acriancao estabel ecimento dadiferenca
entre a personagem virtual e a sua identidade. Para tanto,
deve-se detectar como se encontra a zona de
desenvolvimento proximal da crianga, para favorecer esse
processo educativo.

O videogamefavorece aindaaelevacéo daauto-estimae
0 reconhecimento social, principal mente para a crianca que
adquire destreza, tanto motoracomo em termos de estratégias.
Isso atornaumareferénciaparaasdemais, transformando-se
em umamediadora paraas menos experientes. Como qual quer
brincadeira, no videogame, a fantasia encontra-se
contextualizada, pois esse sujeito constitui-se no seu entorno,
meio histérico-cultural. “A criangca que joga videogame
percebe-seinseridanessarealidade virtual, caracteristicado
século XXI, sendo, portanto, concernente ao momento
historico em que acriancaestainserida. Estando é um ser a-
cultural nem a-histérico” ™. Todo o referencia que elapossui
fundamenta-se nesses aspectos.
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Como nas civilizagBes antigas, 0 ato de brincar hoje
desempenha o papel de preparar a crianga para a vida em
sociedade. Com fundamento no paradigmahi strico-cultural,
pode-se afirmar que essa crianca se encontranumaculturae
na sociedade, no entanto, isso ocorre em um contexto
histérico-cultural. Portanto, acriangaque convive e conhece
essa linguagem estard preparada parao mundo em quevive,
devendo ser capaz de generalizar asinformagoes e estratégias
de solucgdo para todas as situagdes de sua vida.

Videogame como ferramenta mediadora na
apreensdo de estratégias de aprendizagem

Como o ato de brincar constitui elemento da cultura e
“todas as culturas se modificam através do tempo,...” Hoebel,
Frost®, a crianca brinca hoje de forma distinta das geraces
anteriores. Essa afirmacéo ndo pressupde que todas as
criangas do mundo tenham no seu mister de brincar a
influéncia da tecnologia dos jogos el etrénicos. No entanto,
alguma tecnologia influencia esse processo, porque a
tecnologia esteve presente desde os primérdios, quando o
ser humano descobriu o fogo e iniciou a construir as
ferramentas paratransformar anatureza.

Os jogos eletrénicos detém uma tecnologia que
contempla 0s aspectos como processamento, tomadas de
decisdes e de estabel ecimento de estratégias de solucdo de
problemas, além de utilizarem linguagem visual e sonora
estimulantes para a crianga, 0 que aparentemente contribui
paraaaprendizagem perceptiva, da atencéo e da motivacdo.
Esses aspectos sdo associados aum fator determinante, que
éafamiliaridade dacriancacom alinguagem utilizadanesses
jogos e o tipo de raciocinio que € necessario desenvolver,
paraobter sucesso nessaformadeatividadelUdica. Issoleva
a crianca a empregar estratégias de aprendizagem
correspondentes as suas necessidades e ageneraizé-las para
0 seu cotidiano. Nainvestigagéo preliminar deste estudo, foi
observado que, como a literatura aponta, a mediacdo é
fundamental para a apreensdo dessas estratégias.

O paradigmasocio-historico-cultural torna-seaportepara
ainvestigac&o de jogos el etronicos e, mais especificamente,
0s videogames, como meio ludico para a apreenséo de
estratégias de aprendizagem, considerando a perspectiva de
Chadwich® no tocante aos microcomputadores, e a
aprendizagem de habilidades passiveis de generalizagéo de
solucdes, que pode ocorrer através da linguagem de
programacao. “... os microcomputadores e, particularmente,
a aprendizagem de uma linguagem de programac&o podem
ensinar destrezas generalizavei sem resol ugéo de problemas,
destrezas quetemosincluido norol de estratégias cognitivas.

A cognicéo tem sido estudada por vérias linhas, no
entanto, € no construtivismo e, mais precisamente, nasidéias
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de Vigotski, que se encontram pressupostos esclarecedores
guanto a essa faceta do desenvolvimento do ser humano. O
cérebro humano tem sido comparado ao computador, pois,
“... o processamento de informag&o é maisrestritivo: propbe
que tais representagoes estejam constituidas por algum
cOdmputo” 49, Pode-se associar a idéia a constatacdo de
gue amotivacdo para o ato de brincar semprefoi diferentee
maior do que a motivagdo para estudar. Faz-se relevante
ressaltar que, segundo Monereo™ “...as estratégias [...]
sempre se utilizam de forma consciente”. No entanto,
Chadwick® afirmaque, posteriormente, as estratégias passam
aser utilizadas de formainconsciente (automética), apds ser
adquirido o habito de usa-las.

Por isso, 0 ato de brincar foi inserido, principal mente, na
educacdo infantil. Por que ndo usar essa motivacéo para
facilitar as acBes pedagdgicas? Dai surgiram 0s jogos
pedagdgicos para computador. No entanto, os profissionais
gue confeccionam softwares, em geral, sdo técnicos
eminforméticae ndo educadores. O conhecimento que detém
€ adequado para as questdes de sua area, o que dificulta a
adequacdo dos contelidos dos softwares as necessidades
especificas da crianca, como também n&o motivam a
descoberta e a apreensdo de estratégias de aprendizagem.

METODOS

A presente investigacdo é de natureza qualitativa e
guantitativa. O estudo foi desenvolvido segundo o interesse
da autora relativo ao tema, por perceber a novidade que é
analisar as opcoes de utilizago do videogame na apreensdo
de estratégias de aprendizagem, tendo, como aporte,
concepcoes da Escola socio-historico-cultural. Paratanto o
enfoque dialético embasou todo o percurso desta
investigacdo, configurado em analisar as possibilidades do
videogame como um recurso terapéutico ocupacional voltado
para a apreensdo de estratégias de aprendizagem, e analisar
as caracteristicas das imagens, som, condicoes ambientais,
motivacao para a atividade pedagdgica, nivels de atencéo e
tipos de mediagéo.

As variaveis em estudo se constituiram do videogame
como atividade|Udicae as estratégias de aprendizagem, tendo
como indicadoresrelativos avariavel videogame (atividade
[Gdica): aexperiéncia(tempo de préticaefreqiiénciaquejoga),
a mediacdo (mediacdes iniciais e formas de mediacdo), as
emocdes (diante da perda, a vitéria durante 0 jogo) e a
atencdo; indicadores relativos a variavel: estratégias de
aprendizagem; a elaboracéo por via de imagens; por
metacognicdo e por vias afetivas (motivacdo no jogo e na
atividade pedagégica).
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A populacdo da presente investigagdo foi constituida
por criancas de 4 a8 anos que desenvolvem atividade lidica
através do videogame em locadoras de videogame, nas
cidades de Fortal eza e de Quixada, ambasno Estado do Ceara,
Brasil. Estas criancas demonstram alto nivel de motivacao,
atencéo einteresse nessa atividade e aexercem em locadoras.

A amostra, que foi do tipo intencional, selecionada
durante o processo ludico em 3 locadoras de videogame,
totalizando 60 criangas, sendo 42 dacidade de Fortalezae 18
da cidade de Quixada. A selecéo desta faixa etéria esta
relacionadatanto aatividade principal, como aapreensdo de
estratégias de aprendizagem. Os métodos utilizados foram:
andise documental, andlise e sintese, inducéo e deducéo,
método de andlise histérico e l4gico, tendo, como técnicas
de coleta de dados, a observacdo e a entrevista semi-
estruturada.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram propostos como indicadores. a motivacéo, a
freqliéncia, as emogdes vividas e o tempo de prética. Para
andlise dosdados, foi utilizado o método estatistico descritivo
por frequéncia percentual .

Tabelal. Relacdo entreaidade e o tempo de préticanaamostra.

Faixaetéria 4-6 7-8

Tempo prética N % N %

Iniciando aaprendizagem | 6 20| 2 6,7
lano 17 56,7| 6 20,0
2 anos 3 10| 6 20,0
3 anos 3 10| 9 30,0
4 anos 1 33| 5 16,6
5 anos 0 0,0| 2 6,7
6 anos 0 0,0/ O 0,0
Total 0 1000| 0 1000

Um dos indicadores, o tempo de prética, foi coletado
através da técnica entrevista semi-estruturada na qual os
componentesdafaixaetariade4 a6 anos, 17 (56,7%) relataram
jogar ha um ano, enquanto 6 (20%) estavam iniciando. Na
faixaetariade 7 a8 anos, 9 (30%) afirmaram quejogam ha3
anos, enquanto somente 2 (6,7%) estdo iniciando seu
aprendizado, favorecendo arelacdo de ensino e aprendizagem
entre essas criangas e, portanto, o processo de mediacéo.
Esses dados apontam para o fato de que as criancas que
freglientam as locadoras de videogame demonstraram ter
niveisde experiénciae conhecimento diversos, o que, devido
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ainterrelacéo de formas de saber, favorece a mediagdo de
estratégias de solucdo e de aprendizagem. Estas criancas
demonstraram alto nivel de motivacdo, atencéo e interesse
nessa atividade e aexercem em |locadoras.

A frequéncia constitui-se em um outro indicador,
fundamental para os resultados dessa investigac&o. O fato
de que o indice apresentado pelas criancas que jogam
diariamente foi baixo mostra que nem todas as criancas que
jogam videogame sdo “viciadas’ nessaatividadeltdica. 1sso
apdnia ainda para o nivel de motivacdo que esse tipo de
atividade desenvolve nacrianca. A tabelall estabelece uma
comparagdo dafrequiénciado exercicio dessetipo de atividade
[Gdicaeasfaixasetariasde 4 a6 anosede 7 a8 anos.

Tabela Il. Comparacdo entre a frequiéncia semanal dos que
jogam videogame nafaixaetériade4 a6 anosede7 a8 anos.

Faixaetéaria 4-6 7-8
Freguénciasemanal N % | N %
Umavez 5 16,7 | 4 13,3
2vezes 7 233 | 1 3,3
3vezes 2 6,7 4 13,3
4vezes 1 33| 5 16,7
Final de semana 3 100 | 8 26,7
Todos os dias 7 233 | 3 10,0
Primeiravez 5 16,7 | 2 6,7
Devez em quando 0 00| 2 6,7
Somente nasférias 0 00| 1 33
Total 0 1000 |30 1000

Com arrimo nesses dados, pode-se deduzir que, nafaixa
etéria de 4 a 6 anos, as criancas tendem a jogar videogame
somente 2 vezes por semana, estando esse aspecto
representado na amostra por 7 (23,3%). O mesmo ndmero
indicaas criangas que jogam todos os dias. No entanto, 60%
delas sdo parentes dos proprietérios das locadoras, 0 que
facilitaseu acesso aolocal. Quanto as criancas nafaixaetéria
de7a8anas, 8(26,7%) afirmaram jogar somentenosfinaisde
semana; no entanto 3 (10%) jogavam todos os dias. Deve-se
ressaltar que afreqiiéncia(moderada) dessa atividade lGdica
favorece aapreensdo de estratégias de aprendi zagem porque
as criangas necessitam adaptar-se a linguagem do jogo e as
formasdiferentes de relacionar-se comamaquina. A maioria
destas criancas recebe como presente de seus pais 0 exercicio
daatividade|dicano videogame porque realizam suastarefas
pedagdgicas de forma adequada.

As criangas mais velhas, os adolescentes e 0s jovens
buscam as revistas especializadas e ainternet para conhecer
novas estratégias de acdo. A preferéncia, segundo as
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entrevistas, sdo 0s jogos de aventura e esporte. Outra
caracteristicaobservadaé que as criancas do sexo masculino
sdo mais frequentes nas locadoras de videogame,
encontrando-se 40 do sexo masculino e 20 do feminino.

As criangas que exerciam atividade pela primeira
vez inicialmente demonstraram dificuldades para
compreender essa linguagem tecnoldgica. Por ser diferente
do seu usual, a crianga necessita reunir condicles para
desempenhar essaatividade I Gidica. | ssoimplicanaapreensio
de estratégias através damediacéo de alguém ou derevistas.
A aprendizagem do jogo de videogame ocorre de maneiras
diversas. A tabelalll indicacomo oscomponentes daamostra
aprenderam ajogar.

Tabelalll. Mediadores I niciais daAprendizagem do Jogo de
Videogame.

Faixaetaria 4-6 7-8

Mediadores N % N %
Observac&o de outros

companheiros 4 133 | 12 | 399
Irm&osmaisvelhos 10 333 | 9 | 300
Outro parente 6 20,0 2 6,7
Amigos 6 20,0 2 6,7
Pais 2 6,7 | 2 6,7
Sozinho 2 6,7 3 | 100
Total 30 | 1000 | 30 | 1000

Osdadosapresentados natabela3indicam asvéariasformas
demediagc@oinicia daaprendizagem do exercicio daatividade
|Gdica através do videogame. Apontam ainda que 10 (33,3%)
dascriangas de 4 a8 anos aprenderam através damediacéo de
seusirmaosmaisvelhos, enquanto que 12 (39,9%) dascriancas
de7 a8anoso fizeram com amediacdo de seus companheiros
mais experientes. Na tabela |V, sdo expostas as formas de
mediac&o utilizadas pel os grupos naslocadoras de videogame.

TabelalV. FormasdeMediacdo ao Exercer aAtividade L Udica
Através Do Videogame.

Faixaetaria
Mediadores

4-6| % |7-8 %

Discute estratégias com seu companheirqg 10 | 33,3| 12 | 40,0

Determinaaestratégiaa ser adotada 3| 100 7 |233
Aceita a estratégiaimposta por seu

companheiro 13| 43,3 10 | 333
Aceitaamediacéo do adulto 16 | 53,3| 13 | 433
Pede ajudaaal guém mais experiente 25| 833| 21 | 70,0
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Os dados indicam que o adulto é o mediador por
exceléncianaslocadoras de videogame. Em ambas asfaixas
etdrias, amaioriaaceitaamediacdo do adulto. Este geramente
€ a pessoa responsavel pela locadora e, portanto, conhece
0s jogos muito bem, as melhores estratégias. As criangas
demonstraram preferir aajuda de pessoas experientes, entre
asquaisos adultostambém estéo inseridos (25de4 a6 e 21
de 7 a8 anos). Ainda sobre a mediacdo, observou-se que as
atitudes adotadas quando perdem o jogo apontam para a
necessidade da mediac&o. A tabelaVV mostra essarelacéo.

Tabela V. Comparagéo da atitude ao perder o jogo, entre as
faixasetérias.

Faixaetaria 4-6 7_8
Mediadores N % N %
Tenta outravez sozinho 5 166 | 19 63,4
Pede gjudaaaguém ) 84| 9 30,0
Procuraajudaem revista 0 00| 1 33
Choramuito 0 00| 1 3,3
Total 0 1000, 30 1000

A mediacdo, nesse tipo de situacdo ocorre mais
freglientemente nas criangas menores, que tém seu interesse
voltado para o prazer que 0 jogo proporciona. O aspecto
[ Gdi co permanece claro paraessas criangas. Portanto, depois
de perder 0 jogo, as criancas ha faixa etéria de 4 a 6 anos
buscam a gjuda de alguém mais capaz no jogo e que esta
disponivel para gjudé-las. 1sso ocorreu na maioria delas.
Enquanto isso, nas criangas de 7 a 8 anos a atitude de 19
(63,4%) é de tentar outravez sozinho, porque estaemjogo a
auto-afirmacao.

Sozinhas, as criangas maiores apreendem estratégias de
aprendizagem e as usam nesse momento, deformaconsciente
ou inconsciente. Nesta situacéo, séo as ferramentas de
mediacdo amaguinae o proprio jogo e seus desafiosinerentes.
Eles fazem que as criangas utilizem seus conhecimentos
anteriores, reconstruindo-os, com o objetivo de vencer a
maéaquina. As reagdes emocionais ao jogar videogame estao
representados natabela V1.
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Tabela V1. Comparagéo entre as reagdes emocionais ao jogar
videogame, pelafaixaetariade4 a6 anosede7 a8 anos.

Faixaetaria 4-6 7-8

Reacdes emocionas N % N %

Alegria 24 80,0 21 70,0
Motivacéo 1 33| 2 6,7
Desafio 0 00| O 0,0
Ansiedade 4 134 1 3,3
Tranquilidade 1 33| 5 16,7
Norma * 0 00| 1 3,3
Tota K0 1000| 0 1000

*A reacdo emocional “normal” foi relatada por componentes da
amostra, referindo-se a emogao que estainseridaem seu cotidiano,
ndo causando qual quer modificacio neste.

Osdados acimarevelam que aalegriaé o sentimento da
maioria das criancas investigadas, na faixa et&riade 4 a 6
anos, 24 (80%) eem 7 a8 anos 21 (70%). Ascriancas menores
demonstram maior nivel de ansiedade porque essa atividade
inicialmente € muito complexae exige agies bastante precisas,
tanto no raciocinio em circunstancias diferentes, como sua
coordenacdo motora fina é exigida pela “jogabilidade’ do
jogo. As reacfes emocionais sdo importantes indicadores
também, quando séo analisadas as reacdes da crianca ao
perderem o0 jogo. A tabela VI clarifica esse aspecto da
investigacéo.

TabelaV1l. Reagbesemocionaisante aatividade | idicaquando
perdem o jogo, comparadas por faixaetéria.

Faixaetaria 46 7-8
Reacdes emocionais N % IN %
Desanimo 1 33| 3 10,0
Tristeza 20 66,7 10 |33,3
Raiva 5 16,7 10 |33,3
Encaraaderrotacomo desafio 3 10,0 7 234
Normal * 1 33/ 0 0,0
Total 30 100,0f 30 [100,0

*A reagdo emocional “normal” foi relatada por componentes da
amostra, referindo-se & emogao que estainseridaem seu cotidiano,
ndo causando qual quer modificagdo neste.
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As criancgas da faixa etéria entre 4 e 6 anos referiram
vivenciar muita tristeza quando perdem o jogo, sendo
20 (66,7%) e somente 5 (16,7%) apontam araivacomo emogao
vivenciadanamesmasituacdo. No entanto, 10 criancasde 7
a8anosafirmaram queatristezaearavaestdo com amesma
freqiiéncia, de 33,3%. Essesdadosindicam que perder sempre
éalgo dificil paraas pessoas e, principamente, quando esse
“perder” relaciona-se a autonomia e a auto-estima del as.

Alguns revelam sua insatisfacdo, realizando novas
tentativas com 0 mesmo jogo e percebem aderrotacomo um
desafio, 0 quecorrespondea? (23,4%) dascriancasentre 7 e
8 anos, enquanto que as criangas de 4 a 6 anos néo
demonstram a mesma reagdo nessa proporc¢éo, sendo de 3
(10%). Os dados foram coletados através das técnicas de
observacéo e entrevista, sendo organizados por tipo de
estratégias de aprendizagem apreendidas pela amostra.

Apreensdo de estratégias de aprendizagem
Estratégias de processamento

Estratégias de atencao

Osdadosreferentesa areaforam coletados através
de andlise dos fatores do video game que favorecem a
apreensdo desse tipo de estratégia, observacao direta do
exercicio dessa atividade |Udica e a conduta das criancas
durante a mesma. Nas atividades pedagogicas foram
coletados os dados através de entrevista semi-estruturada
Nafaixaetariade4 a6 anos, foi observado que 0s 30 (100%)
ndo se, distraiam com osruidos do ambiente. Somente 3 (10%)
demonstraram distracdo com os comentérios de outros
duranteojogo, 9 (30%) observaram o companheiro jogando
e11 (36,7%) ndo fizeram isso. Nas duas situacfes, areacdo
das criancas foi apenas de desviar o olhar, por alguns
segundos, e depoisretornar aatividade | idica normal mente.
Isso aponta para a associagdo entre o nivel de atencdo e a
motivacdo pararealizar aatividade.

Naentrevistasemi-estruturada, 15 (50%) afirmaram que,
a0 estudar em suas casas, costumam levantar-se sempre, 9
(30%) permanecem sentados bastante tempo, concentrados
narealizagdo de suastarefas escolares e 6 (20%) em algumas
ocasi 0es, conseguem permanecer sentados por mais tempo.
Quando sdo comparados com dados anteriores, detecta-se
gue o video game desenvolve niveis de atencédo associados
a motivacdo e aos desafios propostos pelo jogo, que a
atividade pedagdgica ndo proporciona com a mesma
intensidade. Aindacom relagéo aatividade realizadaem casa,
osruidosno ambiente, 18 (60%) apontam que elesosdistraem,
8(26,7%) afirmaram queisso ocorredificilmente e para3 (10%)
osruidos ndo interferem em suaconcentracdo. Quanto afaixa
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etéria de 7 a 8 anos, foi observado que 27 (90%) ndo se
distraem com os ruidos do ambiente dalocadorae 3 (10%) o
fazem; 14 (46,7%) observam os companheiros engquanto
jogam, 5 (16,7%) distraem-se com comentariosdurante 0 jogo.

Na entrevista semi-estruturada, 16 (53,3%) ndo se
distraem quando estdo estudando, 11 (36,7%) ndo conseguem
permanecer concentrados muito tempo, quando est&o
estudando em suas casas e 3 (10%) o conseguem em a gumas
ocasides. Com relacéo ao ruidos no ambiente, 9 (30%) se
distraem com eles, 16 (53,3%) ndo o fazem e 5 (16,7%) em
algumas ocasiBes o fazem.

Estratégias de elaboracéo por via de imagens

A visdo é umadas formas de representacéo dos objetos
namemoria. Elaocorre por ser umtipo de percepgao resultado
de sensac6es que chegam aos érgdos do sentido constituidos
por receptores sensoriais especializados que emitem a
mensagem recebidaao cortex, o qual asorganizaeinterpreta,
constituindo assim o fendbmeno da percepcdo. Naamostrade
4 a6 anos, 21 (80%) das criancas referiram que 0 que mais
chama a sua atencdo no videogame é a associacdo das
imagens e o som. Naamostranafaixaetariade 7 a8 anos, 24
(80%) afirmaram o mesmo. No entanto, aindaassm ascriangas
permaneciam atentas ao jogo principalmente devido aos
efeitos especiais e as cores existentes nos desenhos.

A estratégia das aplicacBes a ensaios futuros foi
detectada sua apreensdo através da técnica de coleta de
dadosdegrupofocal, 100% das criancas que participaram da
técnica, 15 afirmaram que conseguem transferir as estratégias
aprendidas para outras situacdes semelhantes istol € um
elemento muito valioso que pode ser eixo basico naprevencéo
dedificuldades de aprendizagem.

M etacognicéo

Quando as criangas jogam com 0s companheiros,
observa-se que esse processo ocorre de forma natural e
consciente. Naamostradapresenteinvestigacao, 22 (73,3%)
dascriancasentre4 e 6 anosafirmaram preferir jogar comum
companheiro enascriangasentre 7 e 8 anos, 21 (70%) também
indicaram o mesmo.

Estratégias afetivas

A principa estratégia afetiva investigada na presente
pesquisa foi a motivacdo intrinseca. Estudada tanto com
relacdo ao jogar videogame como aacdo derealizar atividades
pedagdgicas. Nafaixaetariade 4 a6 anos, 100% mostram-se
atentos aos desafios do jogo e 96,7% tentam novas
estratégias, sendo equiparadaamotivacdo nafaixaetariaentre
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7 e8 anos, onde 100% demonstram estar atentos aos desafios
do jogo e 86,7% tentam novas estratégias, notanda-se parao
fato de que ambas as faixas etérias se encontram motivadas
para o jogar e video game e para a apreensdo de estratégias
de aprendizagem.

Por seencontrar inseridosem umaatividade | Gdica, esses
desafios tém inerentes a conquista do prazer e da auto-
superacaon.Os 100% da amostra, nas duas faixas etarias,
permaneceram atentos aos desafios propostos pelos jogos.
Quanto as novas estratégias tentadas durante o jogar, 29
(96,7%) dascriancasentre 4 e 6 anos o fizeram e 26 (86,7%)
dos de 7 a8 anos adotaram a mesma atitude.

De acordo com os dados coletados na entrevista semi-
estruturada, amotivacdo parajogar videogame émaior quea
deestudar. Isso foi constatado tanto naamostrade 4 a6 anos
como nade 7 a8 anos. A motivac&o paraexercer aatividade
[Gdica € sempre maior que a de estudar. Essa constatacao
aponta para a quebra deum mito de que todasascriancas
gue jogam videogame tém vicio de jogar ou podem “Viciar-
se”, 0 que levaria ao abandono das atividades pedagogi cas.
Aindaas criancas quejogam todos os dias o fazem depois de
realizarem as suas tarefas escolares. Por meio datécnicade
grupo focal realizada com 50% das criancas naidade entre 7
e 8 anos, todos o0s que participaram dessa técnica 15
afirmaram que jogar videogame tem ajudado em suas
atividades escolares, principalmente na resolucéo de
problemas.

CONCLUSOES

A cultura do brincar tem sofrido transformacgdes. As
formas em que se estruturam as relagdes também se
modificaram. Portanto, acriancaestaimbricadaem um mundo
no qual a velocidade e a tecnologia exigem dela respostas
precisas e uma rapidez de raciocinio que se torna
indispensavel a apreensdo de estratégias de aprendizagem.
Pararesponder aessas necessidades, a culturaproduziu uma
formade brincar que busca desenvolver essas competéncias
nacrianga: o brincar através dejogos eletrénicos. No Brasil €
o0 videogame que esté popular e de facil acesso.

Osresultados da presente investigacao apontam como
principaiscaracteristicas do videogame, como atividade|Udica
gue favorece a apreensdo de estratégias de aprendizagem: a
motivagdo e a atencdo intrinsecas da atividade ludica; as
imagens através dos tracos de seus desenhos, suas cores,
contrastes, texturas, direcdo, posicdo, espaco e gravidade.
Outros fatores sdo a luz, os efeitos especiais, a rapidez de
mudanca de cenérios. Com grande relevancia, sdo os tipos
de mediacdo que o videogame favorece, como também os
sentimentos vividos ao ganhar e ao perder o jogo. Deve-se
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considerar ai que os tipos de mediagdo nesse processo sao
muito ricos e diversos.

Essas caracteristicas do videogame favorecem a
apreensao de estratégi as de aprendizagem especificas, como
estratégias de processamento, a metacognicéo e as
estratégias afetivas, 0 desenvolvimento das quais podera
contribuir paraaprevencado das dificul dades de aprendizagem
€ possivelmente se constituiraem um recurso para aatencéo
especializada as criancas portadoras dessa necessidade
educativa especial.

- A percepcao é aprendida através do processo de
internalizac&o dacultura, mediada pelasferramentas, que,
no caso do videogame, as principais sdo ostragos, as cores,
os efeitos especiais e 0 som, mantém aatencdo da crianca.
Isso favorece a apreensdo de estratégias de elaboracdo
por via de imagens, que é uma das estratégias de
processamento, contribuindo para a imaginagdo e a
evocacao dos conceitos, o que é um recurso que pode ser
utilizado na prevencéo de dificul dades de aprendizagem.

- A capacidade desenvolvida pelo videogame em
transferir as estratégias apreendidas para situacdes
semel hantes, estando inseridas ai as situacBes pedagdgicas,
tem a possibilidade de fundamentar a atencéo voltada paraa
prevencdo de dificul dades de aprendizagem.

- A metacognic¢ao é apreendidapel o jogar videogame através
damediacdo que ocorre, tanto no nivel damégquina, como
dos companheiros mais experientes e dos adultos. A
autonomiadesenvolvidapelacriangaéfundamental paraa
prevencéo de dificuldades de aprendizagem, porque
possibilita o aprender como processo de planejamento e
auto-avaliagcdo constantes.

- As estratégias af etivas séo a base da apreenséo de todas as
demais estratégias, sendo a motivagdo intrinseca a que
move acrian¢aabusca de apreensio de novas estratégias,
o quefavorece a elevacdo da auto-estima. Esse fator pode
constituir-se em elemento importante na prevencéo de
dificuldades de aprendizagem.

Portanto o videogame constitui-se um excel ente recurso
para capacitar a crianca para a sua realidade. Astendéncias
contemporaneas do processo da atividade |Gdica apontam
para esta necessidade dos profissionais que atuam junto a
infancia: adequar suaformade atuagéo as criancasdo século
XXI. Oterapeutaocupaciona pode utilizar o videogame como
um recurso terapéutico. Assim estard adequando-se ao
contexto histérico-cultural de suaclientela
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