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Caio e Maicom estédo sentados cada um de um lado da mesa, ao centro

dela, uma carcaga de TV sem tela. Caio pergunta a Maicom:

- Vocé quer assistir? Depois disso, 0 menino pega uma boneca grande que
estava no chdo e mostra a Maicom. E Maicom responde:

- Ndo. Eu quero brincar assim. E digita no teclado mostrando ao amigo a

forma como queria brincar, de jogar videogame. Maicom alcanga um controle de
videagame que estd junto a TV e fica mexendo-o como se estivesse jogando. Caio
pega outro controle e pergunta:

-Posso jogar? E imita o colega jogando com o mesmo.

(Extrato do Relatdrio Final de Pesquisa de PETERS et al., 2012).

Para um inicio de conversa

As criangas nascidas a partir da década de 90, comumente
chamadas de “nativos digitais”, cresceram na era das Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo (TICs) e da Internet. Parecem sem-
tir-se & vontade nesse universo no qual estdo “imersas” e “co-
nectadas”, explorando intimeros aplicativos e produtos da cultu-ra
digital, como uma nova brincadeira. Como sou duas geragdes
anteriores a essa, a da “paz e amor” dos anos 70, sou considerada

' Esse texto faz parte das atividades de pesquisa Pds-Doutoral “Jogos eletrdnicos ¢
brinquedotecas escolares: estudo de caso e andlises comparativas entre Brasil e Franga”,
financiada com recursos da CAPES.




como uma “imigrante digital”2. Em comparagdo com essas crian-
gas, tive um contato tardio com as TICs que, de longe, nunca me
pareceram um brinquedo e, muito menos, uma nova brincadeira.
Como muitos parceiros de época, precisei adaptar-me e aprender a
conviver com esse universo tecnolégico desafiando minha prépria
atitude “desconfiada” frente ao mesmo.

Nesse contexto, como mae, professora e pesquisadora, ine-
vitavelmente tento acompanhar, um tanto curiosa e perplexa, as
mudangas que vém ocorrendo na cultura lidica® das criangas, so-
bretudo no que diz respeito ao uso de jogos eletrdnicos. Em funcao
do lugar que eles ocupam na vida das criancas contemporaneas,
como uma “aprendiz” do universo infantil, busco compreender co-
mo esses jogos participam nos seus modos de ser e de agir, assim
como suas influéncias na produgao de sentidos e das subjetividades
infantis.

Os brinquedos, as brincadeiras, suas narrativas e os préprios
anseios por esses acompanham o desenvolvimento tecnoldgico das
TICs. Novos produtos sdo lancados periodicamente no mercado e
acompanham as mudangas sociais e culturais decorrentes deles pro-
prios. O que faz com que a cultura lidica entre gera¢des também
mude consideravelmente.

Em pesquisa etnogréfica realizada em meu estudo doutoral,
foi possivel observar os reflexos das mudangas ocorridas numa co-
munidade tipicamente acoriana na cidade de Florianépolis a partir
da década de 80. Essas transformacGes afetaram significativamente
a expressao da cultura lddica entre duas geragao no que concerne ao
lugar, ao tempo, aos parceiros, aos objetos e aos brinquedos, assim
como as pautas para o brincar. Através de elementos da pesquisa,

 Os termos “nativos digitais” e “imigrantes digitais” foram desenvolvidos por Prenski
(2001) e utilizados por diversos autores. No entanto, algumas consideragdes sobre o
significado dessa expressdo serdo tecidas nas notas conclusivas deste texto.

YO termo cultura lidica designa o conjunto de codigos e sentidos que permitem tornar a
brincadeira possivel, e na qual se configura uma combinagio complexa entre a observagio

da realidade social, os hébitos de brincar e os suportes materiais disponiveis.
(BROUGERE, 1998).
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santes e servir de amostra do que as criancas contemporéneas brasi-
leiras tém a nos dizer.

i Apresentaremos’ aqui um pouco sobre o universo da cultura
ludica de jogos eletrénicos dos alunos dos Anos Iniciais do Colégio
de Aplicagdo (CA) da Universidade Federal de Santa Catar?na
(UFSC), resultantes de uma parte da pesquisa “Jogos eletrdnicos e
b-n?:quedotecas escolares: uma relagdo possivel?” As perguntas; ini-
Clais que nos motivaram a realizar nossa pesquisa procuravam sa-
ber: com quem, onde e quanto tempo praticam jogos eletrdnicos?
Quals.consoles € jogos eletronicos possuem? Quais sdo seus jogo.;y
prefendos? Qual & a participaciao dos pais nas suas experiéncias de
]o.go?. Eles exercem algum tipo de con-trole quanto ao uso? Quais in-
dicativos utilizam? O que pais e criangas pensam sobre possibilida-
des de aprender através desses jogos? O que pensam a respeito de
haver jogos eletrénicos em brinquedotecas escolares?

.Essas sdo algumas questdes que nos colocamos ao iniciar a
pesquisa e as quais pretendemos partilhar aqui sinteticamente os
resultados com os leitores. Buscaremos refletir, através das infor-
macdes coletadas, sobre a insercio de jogos eletronicos em brin-
quedotecas escolares e suas possibilidades educativas.

O contexto da pesquisa, sua problemitica e justificativa

£ O CA da UFSC oferece atendimento relativo a educacdo
bfzsma. E uma instituicdo vinculada ao Centro de Ciéncias da Educa-
c&o (CED) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e pos-
sul recursos para desenvolver praticas e produzir conhecimentos
em liungé? da qualidade de ensino, pesquisa e extensdo. Nessa insti-
tuicao, foi inaugurado em 2003 0 LABRINCA (Laboratorio de brin-
qu‘edlos do Colégio de Aplicacio - UFSC), uma brinquedoteca que
objetiva garantir a toda comunidade escolar o acesso a uma varieda-
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de de jogos e de brincadeiras, propiciando a livre expressao e a ex-
perimentagdo da cultura Itidica in-fantil (PETERS; MELLO, et al.,
2003).

O LABRINCA constituiu-se como um projeto interdiscipli-
nar que busca agregar professores e alunos dos cursos de Peda-
gogia, Educacdo Fisica, Biblioteconomia, Psicologia e Arquitetura,
entre outros. Tem como principio, uma maior integracdo do conhe-
cimento sobre infancia/ludicidade trabalhados nas diferentes disci-
plinas dos varios cursos de formacéo inicial dos estudantes e, conse-
quentemente, incrementar a producdo e a divulgacdo cientificas
sobre o tema.

Por ser o sorteio o critério de ingresso dos alunos no CA,
criangas moradoras de diferentes locais da Regido da Grande
Florianépolis fazem parte do seu universo, o que resulta em um
corpo discente composto por diferentes segmentos sociais e eco-
ndémicos, assim como, por variados registros culturais. Pensando na
heterogeneidade das experiéncias dessas criancas, o LABRINCA
procura garantir o acesso a brinquedos, jogos e brincadeiras nao dis-
poniveis a vdrias criancas da escola, inclusive aqueles de dificil aces-
so, tais como brinquedos para criangas com histérico de deficiéncia,
nado manufaturados, tradicionais e, a partir de 2014, prevemos tam-
bém a insercdo de jogos eletronicos. E é justamente pensando na ri-
queza das trocas de experiéncias possibilitadas por essas condigdes
de heterogeneidade e de diversidade que se busca também favore-
cer a troca de repertério ladico entre as criangas. Dessa forma, visa-
mos propiciar-lhes processos de apropriacao dos signos culturais de
forma imaginativa e prazero-sa, partindo da sua prépria motivagéo.
(VYGOTSKI, 1998, 2003).

O atendimento aos alunos do CA no LABRINCA acontece no
periodo regular de aula e/ou no periodo oposto, articulado com as
atividades realizadas no contraturno. Cada grupo de alunos cujo
professor deseja frequentar o LABRINCA permanece um tempo
relativo a uma aula ou a duas aulas de 45 minutos. Os professores
permanecem junto com suas turmas para, dessa forma, qualificar o




brincar, propondo alternativas de jogos e de brincadeiras nos diver-
s0s cantos tematicos®, além de mediar as relagdes entre as criancas,
sem necessariamente direcionar as atividades, mas enriquecendo-as
e potencializando-as.

Sao os académicos de diferentes cursos da UFSC que atuam
no LABRINCA, organizando o espaco e recebendo diariamente o
publico infantil/juvenil. Para isso, eles recebem formacio e partici-
pam de distintas tarefas profissionais, Compreendemos que a im-
plementacdo de atividades préticas como recurso metodolégico
para a formagao docente/ discente possibilita uma maior articulacio
entre teoria e pratica. Isso resulta na ampliagdo do universo de
referéncias dos estudantes decorrentes da participacio nas ativida-
des de pesquisa e de extensdo. (PETERS; MELLO, 2012).

Em 2012 iniciamos a pesquisa: Jogos eletrénicos e brinquedo-
tecas escolares: uma relagdo possivel? Através dela procuramos
“compreender as multiplas relagbes que podem ser estabelecidas
entre uma brinquedoteca escolar e os jogos eletrénicos”. Com isso,
pretendemos:

1. Conhecer o universo da cultura lidica de jogos eletrd-

nicos dos alunos dos Anos Iniciais do CA/UFSC ou-
vindo o que eles e seus familiares tém a dizer sobre o
assunto;

2. Inserir jogos eletronicos no LABRINCA e oferecer novas
possibilidades de jogos pouco conhecidos do grande pu-
blico infantil (sites alternativos de jogos online gratuitos
fora do circuito comercial, tais como oriundos do Gane-
Art, Serious Games ejogos construidos pelos préprios alu-
nos);

3. Analisar o processo de insergdo de jogos quanto as rea-
¢des dos alunos, as mudancas em relacio ao uso dos

© A brinquedoteca estd caracterizada por um ambiente administrativo e por outro cons-
tituido como o espago do brincar, que € organizado em cantos: canto da conversa, canto
dos jogos, canto do circo e da beleza, canto da criagdo, canto das miniaturas, canto da
casinha,

espagos da brinquedoteca, as relages entre as criangas e
as suas possiveis aprendizagens;

4. Propiciar oficinas de criagio de jogos eletrénicos visando

a possibilidade de tornar os alunos produtores de cultura
e ndo apenas consumidores. Fomentar a utilizagdo critica,
reflexiva e com discernimento da cultura midiatica, so-
bretudo voltada para os jogos eletronicos.

O interesse em desenvolver essa pesquisa, resultou de dois
fatos que nos chamaram a atencdo: 1) o forte interesse manifestado
pelas criancas frequentadoras do LABRINCA frente aos produtos
midiaticos, sobretudo os computadores e os celulares, pelas possibi-
lidades que eles oferecem de acesso as redes sociais e aos jogos ele-
trénicos; 2) como os adultos apresentam dificuldades em lidar com
situagdes advindas de temas e de imagens veiculadas pelas inime-
ras midias. Tais temas emergem indiretamente nas brincadeiras
imagindrias infantis e, muitas vezes, geram situacdes inusitadas e
constrangedoras.

No Brasil inexistem registros de pesquisas sobre jogos ele-
trénicos em brinquedotecas. Estudo desenvolvido na Franga por
Berry, Guitard e Roucous (2006) demonstra o pouco investimento
em recursos para a insercdo e para a formagdo de monitores em
jogos eletrénicos nas brinquedotecas francesas. O argumento uti-
lizado pelos pesquisados foi de que as criancas pouco interagem nos
jogos eletrbnicos e que esses espacgos lidicos devem configurar-se
como locais de encontro e de lazer das criangas, negando possibili-
dades de que o mesmo possa ocorrer através de jogos eletronicos.
Tal estudo também demonstrou o quanto esse tema merece ser dis-
cutido criticamente, visto a grande insercdo das criangas nesse uni-
verso virtual.

Através dessa pesquisa, procuramos superar os discursos de-
terministas e generalizantes fundamentados mais nos medos e inse-
gurancas que nés adultos/professores sentimos em relagio as mi-
dias do que em investigacdes rigorosas. (CRUZ; RAMOS; ALBU-
QUERQUIE, 2012). A tonica de tais discursos assenta-se na necessi-




dade de protegdo da inféncia vista como incapaz de resistir & mani-
pulacdo dos meios de comunicagdo. Nem por isso, buscamos o seu
0posto, ou seja, a visao das criangas como independentes do merca-
do e do contexto que as cercam (BUCKIN-GHAM, 2010). Preteride-
mos propiciar a utilizacdo critica, reflexiva e com discernimento de
jogos eletrénicos, visando a formacio de consumidores participes
dessa produgao cultural.

Assim, pensar nos jogos eletrénicos numa brinquedoteca es-
colar é também pensar nos diferentes modos de relacdo que tanto
estudantes como professores podem estabelecer com essa lingua-
gem ladica, artistica, sincrética, dindmica, interativa e virtual que
faz parte do cotidiano de nossas criancas e adolescentes, como vere-
mos a seguir.

Aspectos metodolégicos da pesquisa

A etnografia ¢ uma metodologia empregada para acompa-
nhar o cotidiano e a forma como os sujeitos atribuem sentidos as
suas atividades em contextos especificos. Ela se caracteriza por estu-
dos longitudinais, mais ou menos longos, recorrendo a observacao
direta. (VIENNE, 2005; ANDERSON-LEVITT, 2006). Seguimos a
tendéncia dos estudos que recorrem aos principios da etnografia pa-
ra realizar nossa pesquisa. A mesma esta sendo realizada em trés
momentos, a saber: 1. O diagnéstico sobre a cultura ladica dos jogos
eletronicos dos alunos dos Anos Iniciais do CA/UFSG; 2. A anilise
do processo de insercdo de jogos eletr6nicos no LABRINCA; e 3. A
realizagdo de oficinas de criagdo de jogos eletrénicos.

Relataremos aqui a primeira parte da pesquisa, o momento
no qual foram aplicados questionérios aos seus sujeitos protagonis-
tas: pais e alunos dos Anos Iniciais do CA/UFSC no I semestre leti-
vo de 2013. Tais alunos caracterizam-se por serem criancas na faixa
etaria de 6 a 10 anos de idade, abrangendo do 1¢ ao 5° ano escolar.,

Essa etapa da pesquisa foi organizada em quatro momentos:
1. Preparacio; 2. Coleta; 3. Tabulagao e categorizacdo; e 4. Analise

q ualitativa das informagdes.

A fase de preparagdo da realizacdo da pesquisa abrangeu: 1.
Encaminhamento do projeto para aprovagio no Comité da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos, de acordo com as Resolugdes 196/96
e 251/97 do Conselho Nacional de Satide. Como a pesquisa envolve
seres humanos com utilizagdo de imagens com criangas, foi necessé-
ria a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido pe-
los pais e pelos alunos participantes da pesquisa; 2. Participagdo em
reunides de pais e de professores dos Anos Iniciais do CA no inicio
do ano letivo de 2013 para apresen-tar a pesquisa, ouvir o ponto de
vista das mesmas sobre o tema e estabelecer parceria na participa-
¢do e no processo de coleta de informagdes; 3. Elaboragdo do ques-
tiondrio pautado nas leituras e nos debates realizados entre toda a
equipe do LABRINCA, nas conversas com professoras, com a coor-
denadora dos Anos Ini-ciais e com alunos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC). Pesquisado-
res do grupo EDUMI-DIA? também deixaram suas contribui¢des na
sua elaboragao; e 4. Realizacido de estudo piloto com algumas crian-
cas frequentadoras do LABRINCA.

Na fase da coleta de informagdes, passamos em todas as salas
de aula para explicar sobre o projeto e convidar as criangas a partici-
parem. Nesse momento, foi entregue para cada uma delas: uma car-
ta explicativa; um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para
os pais e um para elas e um questiondrio a ser respondido somente
pelos pais que autorizassem seus filhos a participarem da pesquisa.
Tais documentos foram devolvidos aos poucos as professoras. O re-
sultado da participagdo foi acima do esperado, justificando a perti-
néncia do assunto. Dos 364 alunos da escola, obtivemos a participa-
cao de 249, equivalendo a 68% dos alunos dos Anos Iniciais do CA.
Dessas criangas, 131 sdo do sexo feminino (47%) e 118 sdo do sexo
masculino (53%).

7 O grupo de pesquisa EDUMIDIA — Educagio, Comunicagdo e Midias esta vinculado ao
projeto de pesquisa “O professor mididtico no ensino superior: inovagdo, linguagem e
Sformagdo (praticas e reflexdes)”, proposto e coordenado pela professora Dr. Dulce Maria
Cruz.
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A etapa de aplicagdo dos questiondrios as criangas foi feita
em dois turnos. No perfodo matutino, alunos dos 4° e 5% anos res-
ponderam & parte online, elaborada no Google Drive, e no perfodo
vespertino foram entrevistados alunos dos 1%, 2% e 3%, am-bos pelos
alunos bolsistas e pesquisadores do LABRINCA, auxiliados pelo
grupo EDUMIDIA.

A fase da tabulacdo e categorizagdo comegou quando chega-
Tam 0s questionérios dos pais. Todas as respostas foram transferi-
das para o Google Drive através de um formulario previamente con-
cebido. Assim a prépria ferramenta gerou os primeiros graficos do
estudo estatistico. Nesse momento, nos deparamos com as questdes
discursivas que também deveriam ser tabuladas elaboramos entzo
um questiondrio complementar categorizando-as, Para isto, lemos
todas as respostas das questdes discursivas e as transformamos em
objetivas através da criacio de subcategorias que emergiram das
respostas recorrentes. Repassamos as informacdes e obtivemos 0s
primeiros graficos finais dos questionarios dos pais. Depois de reali-
zadas as entrevistas individuais, a tabulagdo dos questionérios das
criangas passou pelo mesmo processo. Para as analises, os gréficos
foram reagrupados em novas Categorias: perfil sécio econdmico; re-
cursos tecnolégicos; hébitos e usos dos jogos das criancas; controle
dos pais; plataformas, sites e jogos preferidos; e jogo e educacéo.

Depois disso, iniciamos um longo processo de “imersio” nas
informagdes organizadas em grande parte nos dados estatisticos pa-
ra uma melhor visualiza¢io. Nio buscamos analisa-los de forma
absoluta, mas destacar o que deles se sobressaiu como mais signifi-
cativo para os respondentes. Tentamos gerar multiplas interpreta-
§es, sabendo de antemao que o foco de olhar de cada um é deter-
minante na direcdo de questdes compreendidas como mais perti-
nentes, gerando novos sentidos. Langamos agora o convite para ca-
da leitor, mergulhe com o seu olhar e a seu modo neste universo
através do caminho por nés escolhido.

Alguns apontamentos para um inicio de reflexio
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Para elucidar e compreender os dados pesquisados, na Fnedi~
da em que acharmos pertinente, iremos estabelecer}do um c?lélogo
com os indicativos resultantes do relatério da pesquisa TIC Kids F)n~
line Brasil 2012 (CGlLbr, 2013)# que objetivou mapear as oportunida-
des e os riscos associados ao uso da Internet em criancas e adgles-
centes brasileiros de 9 a 16 anos de idade; e da pesquilsa' TICs Crian-
gas 2010 (CGLbr, 2011)° que mapeou os impactos sociais dasj '.l"ICs e
a incluséo digital em criancas de 5 a 9 anos. Ambos serdo utlhza.dos
como fonte de informagdes para compreender a realidade das crian-
cas do CA, inseridas no contexto das criangas brasileiras.

Perfil sécio economico e recursos tecnoldgicos disponiveis nas familias

Em relacdo ao perfil sécio econémico das famdlias, aPe.sar d_e
47% da populagdo pesquisada estar na média en‘fre 1 3:4_ salarlczs -
nimos, os dados destacam, sobretudo, a piramide soc1oec0nomfca
brasileira. Eles evidenciam como o nimero considerédvel de famiha\.s
vai diminuindo em decorréncia do seu aporte salarial. Além d'as di-
ferengas econdmicas, os locais de habitagdo e o contexto sqc1al de
onde advém os alunos também podem incidir sobre a qua-nhdade e
a qualidade do tempo de uso, assim como, nos tipos dos jogos ele-
tronicos dos quais as criangas tém acesso. Apesar das dlferengas
econdmicas e sociais apresentadas, praticamente todas as farnﬂ.las
possuem um aparelho de TV (99%) e um celular (98%) nos dqrmcf—
lios. No documento CGLbr (2013) encontramos igualmente a omfor-
magdo de que a televisdo € a tecnologia mais presente em 98% dos
lares brasileiros e os celulares em 87% deles. .

Praticamente todas as familias oferecem pelo menos um tipo
de equipamento eletrénico que possibilite as criaftgas. jogarem, no
caso, o celular. Porém, o que se evidenciou num primeiro olhar foi a

® Disponi : http://ceti ios/kidsonline/
Disponivel em: http://cetic.br/usuarios, X
Dig)on{vel em: http://www cetic.br/usuarios/criancas/2010/apresentacao-tic-crian-cas-

2010.pdf
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heterogeneidade de oportunidades de acesso aos jOogos que ocorrem
através do acesso aos diferentes tipos de platafor-mas: em forma de
computadores, com ou sem internet (UCA™, Notebooks, Tablets), e
em forma de consoles, tais como os Playstations, videogames por’té-
teis, Xboxs, Kinects, Wii, entre outros.

Se considerarmos as respostas pelo niimero de participantes
e ndo pelo nimero de citacdes em cada questdo colocada, o compu-
tac%or é de longe a plataforma de jogos mais presente nos domicilios
pois estd em 82% das familias pesquisadas. Ele ¢ citado como a pla:
taforma utilizada por 44% dos pais para jogar com seus filhos. O
computador com Internet ¢ a plataforma de jogo mais utilizada por
75% das criancas.

O celular ndo é citado como uma plataforma de jogo pre-
sente-nas familias, mas em 23% delas, é utilizada entre pais e filhos
para jogarem juntos. Ele aparece como a segunda plataforma de jo-
gos mais utilizada por 71% das criancas, J& o Playstation é o console
Mais presente, porém em apenas 40% das familias. Porém, todos os
videogames juntos correspondem a 17% das plataformas mais utili-
zadas para jogar entre pais e filhos.

Se considerarmos as respostas citadas pelas criangas somente
Na questdo sobre as plataformas de jogos mais utilizadas, o PC
Natebook, Tablet e UCA, com acesso a Internet, aparecem em 56% da;
citacoes. O celular ¢ a segunda plataforma de jogo mais utilizada
pelas criangas, com 17%. As plataformas de jogo em forma de con-
soles como Playstations, Xbox, videogame, Nintendo Wii e Kinect fi-
cam no final da lista e juntas contam 26% das respostas. Podemos
inferir que isso possa acontecer em decorréncia dos aspectos ligados

ao alto custo dos consoles e dos seus jogos, muitas vezes logo consi-
derados obsoletos.

10 1

0‘ projeto Um Computador por Aluno (UCA), patrocinado pelo MEC. originou-
partir do QLPC (Qne Laptop Per Child). O projetg tem como grincipio b!:a’\soif:lf lgoli;;edcaw
computador portitil com fungfio pedagégica a ser utilizado sob orientagdo do professor na
es'ct'Jla ou fora dela agregando atividades escolares, Objetivou ser um projeto educacional
utilizando  a  tecnologia e a  inclusdo digital.  Para  saber  mais:
http://www.uca. gov.br/institucional/projeto.jsp. :

Em relagéo aos meios de comunicagdo mais utilizados pelas
criancas, 56% delas afirmam usar o celular para se comunicar e 48%
afirmam utilizar a rede social Facebook. Tais dados nao deixam de
ser significativos, uma vez que as formas de se relacionar e de se co-
municar parecem estar mudando, ndo somente entre as geragdes,
mas como um fenémeno social e contemporaneo. No entanto, ndo
deixa de ser notavel a crescente entrada das criangas brasileiras nas
redes sociais, uma vez que segundo o CGLbr (2013), aos 9-10 anos
de idade, quase metade das criancas pesquisadas ja possuiam o seu
perfil no Facebook, assim como 48% das criangas do CA. Nossos alu-
nos parecem acompanhar a “tendéncia” nacional que indica o celu-
lar como sendo o segundo meio de comunicagdo mais utilizado pe-
las criangas e adolescentes para acessar a Internet e, nesse caso, tam-
bém para se comunicar e jogar. Além disso, dados da pesquisa na-
cional também indicam que as atividades mais realizadas na Inter-
net foram: realizar trabalhos escolares (82%), visitar um perfil ou
pagina de rede social (68%), assistir videos (66%), jogar ganes com
outras pessoas na Internet e usar mensagens instantdneas (54%),
(CGLbr, 2013). Ja na pesquisa CGLbr (2011), as criangas entre 5 e 9
anos afirmam acessar a Internet para jogar (90%), realizar trabalhos
escolares (45%) e acessar uma rede social (29%)11,

Essas informacdes demonstram que os interesses mudam
com a idade e indicam que as criangas e adolescentes cada vez mais
usufruem dos beneficios resultantes das inovagoes tecnolégicas para
divertirem-se e para socializarem-se. Isso é fundamental para o
processo de desenvolvimento de suas subjetividades “da conscién-
cia de si, da descoberta de seus interesses e vocagdes.” (GUZZI,
2013, p. 43). No entanto, essa vontade de integragdo entre pares in-
fantis e a pressdo para estarem onde “todos estdo” nas redes sociais,
desafia-nos “a um melhor conhecimento do que sao as suas préticas

"' Em 2008 apenas 18% das residéncias brasileiras tinham Internet. Em 2011, 38% delas
passaram a ter Internet. Dessas, 47% da populagdo acessa todos os dias; 38% uma vez por
dia; 10% duas vezes ao més; 5% menos de uma vez por més (CGLbr, 2013). Em nossa
pesquisa 98% das criangas afirmam dispor de Internet em casa.
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e como podem ser realizadas com se-guranga.” (PONTE E SIMOES,
2013, p. 34).

Parceiros de jogos, locais e preferéncias

Em relacdo a prética dos jogos eletronicos das criangas en-
trevistadas, 97% delas afirmam jogar. Tais criangas, em grande
parte, jogam todos os dias (36%), até 1 hora por dia (27%), em casa
(47% das respostas sobre a questdo e 96% em relacio ao ntimero de
criangas pesquisadas) e sozinhas (29% das respostas sobre a questdo
e 82% em relagdo ao ndmero de criangas pesquisadas). Ou, prefe-
rencialmente, na companhia de seus pares, aqui em ordem de prefe-
réncia: amigos (21% das respostas sobre a questdo e 60% em relacido
ao nimero de criancas entrevistadas), parentes (17% das respostas
sobre a questdo e 48% em relagdo ao nimero de criangas entrevista-
das), e irmaos (12% das respostas sobre a questio e 36% em relagdo
ao nimero de criangas entrevistadas). Jogando fora de sua casa: na
casa de parentes e amigos com os mesmos valores (25% das respos-
tas sobre a questdo e 52% em re-lagdo ao nimero de criangas entre-
vistadas). Lan Houses ocupam 3% das respostas.

Isso quer dizer que, a grosso modo, as criangas jogam comu-
mente sozinhas (29%) ou em companhia de outras crian-
cas/adolescentes (50%) que se constituem, nesse caso, como seus
principais companheiros de jogos. J4 os pais e mées juntos corres-
pondem a apenas 20% das respostas. Além de jogarem normalmen-
te sozinhas ou na casa de parentes e de amigos, também s&o por eles
ajudados no uso da Internet para acessar os jogos. Como constata-
mos, a Internet foi considerada a segunda principal fonte de desgo-
berta e compartilhamento de jogos eletrénicos tanto pelos pais
(30%), quanto pelas criangas (36%). Os amigos ficam em segundo
lugar, também citados pelos pais (23%) e pelas préprias criancas
(13%).

Vemos, dessa forma, que os principais mediadores do mundo
dos jogos online, inserido no universo da Internet, sdo os préprios
pares e isso ndo € por acaso. Dados da CGLbr (2013) informam que

é grande a proporgdo de criancas e de adolescentes cujo amigo
forneceu orientagdes e conselhos ao uso da Internet e seus riscos.

Esse parece ser o resultado do modo de vida contemporaneo
em que “a interlocucdo entre amigos ¢ alta para aprender, desenvol-
ver habilidades, socializar-se, receber estimulos e feedbacks de seus
pares.” (GUZZI, 2013, p. 42). Porém, sera que essas criancas e ado-
lescentes dispoem de conhecimento técnico e maturidade psicolégi-
ca para defender-se dos riscos decorrentes do uso da Internet e do
que néo seja adequado para sua formagao?

Segundo dados revelados pela CGLbr (2013), os pais brasilei-
ros tém confianga quanto as competéncias do uso da internet, por
parte de seus filhos, acessada em casa ou em outros ambien-tes,
identificando poucos perigos. Uma vez que as criancas e adolescen-
tes nasceram neste ambiente, entendem que elas sabem lidar com as
ferramentas tecnolégicas melhor do que eles pré-priosi2. Quanto aos
pais da nossa pesquisa, também ndo houve um destaque especial
quanto ao fato das criangas jogarem comu-mente sozinhas, em sua
casa ou na companhia de amigos e pa-rentes, online.

Como vimos, é consideravel o nimero de criangas que prati-
cam jogos Online (60%). Normalmente, numa propor¢do maior,
contra a maquina (46%), do que em contato com alguma pessoa re-
al. Preferem jogar com alguém conhecido (34%) a desconhecidos
(20%). Mas o fato de 70 criangas afirmarem jogar com desconheci-
dos, 0 equivalente a quase um terco da populagéo pesquisada, me-
rece considera¢bes em momento oportuno.

Os jogos preferidos advém praticamente dos mesmos sites,
sdo jogados através de um computador e Online. Em primeiro lu-
gar, o site Click Jogos é colocado como o jogo preferido das crian-cas;
em segundo lugar, o Club Penguin, seguido da FIFA PES, Minecraft,
e em quinto, o site Friv. O interessante é que todos decorrem do cir-
cuito comercial. Além disso, os demais jogos citados relacionam-se a

" 7Tal fato também péde ser observado em outros paises, como em pesquisas de DAJEZ;
ROUCOUS (2009), SUBRAHMANYAM; GREENFILD (2013)
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personagens de desenhos animados, canais de TV e de brinquedos
infantis (Cartoon Network, Disney, Barbie, etc).

Esses sites fornecedores de jogos oferecem opgdes de escolhas
bastante variadas e, por isso, parecem constituirem-se como centrais
na cultura ltdica dessas criangas. Eles podem influenciar significati-
vamente na escolha dos seus jogos, uma vez que sao elas quem de-
cidem grande parte dos jogos adquiridos pelas familias (39%).

Por isso, nos detivemos rapidamente no site Click Jogos'3, o
mais acessado pelas criangas, e foi evidente o incentivo ao consu-mo
de produtos infantis relacionados aos jogos, além de servir como vi-
trine de produtos nem sempre infantis. Nele encontramos ao lado
da lista de jogos oferecidos uma propaganda enorme da marca de
carros da Chevrolet. Quando selecionamos carros como tema de jo-
go, a publicidade permaneceu, mas no pano de fundo apareceu a
imagem de carrinhos da marca Hotwheels, acompanhada do logoti-
po do Nescau (como fonte de energia...!?). Isso tudo somente numa
pagina. Ainda aparecem intimeros links para a realizagdo de com-
pras no shopping do Click Jogos. Perguntamo-nos, o que essa propa-
ganda esta fazendo ai? Dirigindo-se ao publico infantil e/ou aos
seus pais?

Na verdade, ela faz parte de uma forma de marketing ja bem
conhecida no mercado infantil chamada de “transmidiatica” (BU-
CKINGHAN, 2013). Nela, as empresas lancam um produto de base
que gera uma gama de produtos derivados visando atingir um pi-
blico especifico. Porém, como as criangas sdo consideradas como
consumidoras “caprichosas”, os modismos podem dificilmente se-
rem previstos pelos adultos. Segundo o autor, a publicidade tradi-
cional teve entdo de se adequar as novas formas das criangas se co-
municarem e se relacionarem e, consequentemente, divertirem-se.
Tentam cativa-las sem que necessariamente se apercebam e, sobre-
tudo, sem passar pela intervencado dos adultos.

Um desses novos caminhos do marketing ¢ o de integrar
mensagens comerciais em jogos e em redes sociais online, agregan-

B hetp://clickjogos.uol.com.br/Jogos-de-carros/ consultade em 16/10/2013.

do uma série de valores, emogdes e sentimentos ligados a uma
marca que neles, aparentemente, passa despercebida. Mais do que
um produto especifico, visam uma identificagdo e um sentimento de
pertencimento. Muitas vezes a propria possibilidade de participagao
para adentrar no jogo e/ou para ganhar pontos para transpor eta-
pas deriva de convites de amigos. A publicidade, dessa forma, acon-
tece muito mais através do “boca a boca” online, feita entre pares,
do que em grandes campanhas televisivas. Isso quando néo se utili-
za de informagdes pessoais e familiares, através das préprias crian-
cas, quando se inscrevem nesses sites gratuitos. Dessa forma, a pes-
quisa de mercado é feita com o perfil delineado pelas proéprias
criancas. Com essas informagoes, desenvolve focos e alternativas
publicitdrias para “conquista-las.” (Ibid. 2013).

Além do apelo comercial, as criangas tém acesso a uma gama
enorme de jogos nesses sites; muitos com contetidos controversos e
em situagdes questiondveis que induzem a producdo de sentidos.
Evidenciamos o carater estereotipado do género presente na confi-
guragao do site consultado e dos jogos neles relacionados. Tais este-
redtipos aparecem quanto aos temas e aos personagens e, sobretu-
do, quanto a forma como categorizam os jogos visando publicos
especificos. Esse mesmo recurso, um tanto “caricatural” que visa
buscar a identificacdo das criancas, ja é utilizado pelas propagandas
infantis para a venda de brinquedos. Acabam reforgando estereéti-
pos para conquistar esse mesmo publico. Reflexos disso aparecem
na questdo da nossa pesquisa relativa a possibilidade de meninos e
de meninas jogarem os mesmos jogos. Apesar de 32% das criancas
nao saberem responder, 31% delas acreditam que é possivel e 24%,
nao.

Vemos, dessa forma, que as criangas tém consciéncia dessas
diferencas que lhes sdo, de certa forma, impostas. Algumas aceitam
que existem diferengas, mas que nao sao impeditivas. O interessante
é que o grupo que respondeu que alguns jogos sdo possiveis (12%),
novamente confirmaram esteredtipos, quando apenas 4 criancas
afirmam haver meninos que jogam os mesmos jogos que as meni-
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Pais como parcei '
0 parcetros de jogos, suas percepcoes e tentativas de controle
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possuem classificagdo etdria? Isso possivelmente é feito nos jogos de
consoles, menos citados pelas criangas e presentes nas familias. A
segunda forma de controle é testando os jogos com as criangas. Os
jogos testados, no caso, também advém de consoles? Sera que as
criancas apresentam realmente todos os jogos online para os pais,
uma vez que afirmam jogar normalmente sozinhas ou com seus pa-
res? Sera que ndo existe um universo “paralelo” entre os jogos parti-
lhados pelas criangas e 0s jogos apresentados aos pais?

Em relagdo ao tempo de jogo, as respostas dos pais e das
criangas estdio de acordo quanto ao fato das criangas jogarem todos
os dias (35%) e até 1 ou 2 vezes por semana (15%) demonstrando a
efetivacdo de um certo controle quanto ao tempo de uso. Porém,
uma grande diferenca aparece entre o fato de que 19% das criangas
afirmam jogar 5 a 6 vezes por semana em comparagao aos 5% dos
pais. Ja 19% deles acreditam que elas jogam somente nos finais de
semana, em comparacdo dos 11% das criangas.

Quanto ao tempo diario de 1 hora, também as respostas se
aproximam em torno de 30%. Ja 35% dos pais acreditam que elas jo-
guem de 1 a 3 horas em comparagdo as 19% das criangas. Houve
igualmente uma diferenca de percepcao quando 3% dos pais acredi-
tam que as criangas joguem mais de 3 horas, e 17% delas afirmam
jogar esse tempo.

No geral, na ordem de prioridades, os pais controlam o tem-
po para garantir que as criangas fagam seus deveres escolares e par-
ticipem das tarefas domésticas, porque preferem que seus filhos
brinquem com outros brinquedos, criangas e familiares, e porque
pensam que podem vir a ser viciantes, priorizando atividades fisi-
cas.

A mesma diferenca de percepgao acontece em relagdo ao ha-
bito das criangas se alimentarem enquanto jogam. 69% dos pais
acreditam que seus filhos nédo se alimentam enquanto jogam e ape-
nas 27% das criangas afirmam néo fazer isso. Se somarmos os pais

que afirmam positivamente que seus filhos alimentam-se com os
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que afirmam que se alimentam as vezes, obteremos 27% das respos-
tas: exatamente a metade do valor das 55%, respostas das criangai
alimengzie;:r:;;:s .gue a percepcao dos pais ¢ de que seus filhos se
- - TIEHOS, Jogam menos tempo e numa quantidade menor
0 que as criancas descrevem fazé-los. Eles parecem mais reafirmar
suas conviceoes quanto aos hébitos e jogos do que o reconhecimento
da reahfiade da vida das criancas. No entanto, essa diferenca de
perce;?gao também pode estar ligada ao fato de que as vivénci:; en
tre pais e filhos ndo sejam as mesmas, produzindo lembrancas dif :
rentes em decorréncia de possiveis distor¢des de meméria, g .
Pelo que parece nas informagdes coletadas, quem tem com-
putadores € consoles em casa joga grande parte do tempo sozinho e
todas as criancas, independente do poder aquisitivo das familias
tém €OmO seus principais companheiros de jogos seus préprios a:
res. Amigos e parentes da sua idade sio seus principais mediado}l?es
dessa forma de expressdo da cultura ludica. Nesse caso arece qu
boa parte dos pais esta ficando a margem desse univers:)r;nfanti?:
pergunta que fica & onde esto os adultos como mediadores? E a ;es-
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Jogos eletronicos e educacio

Na nossa pesquisa, nenhuma das criancas citou a escola co-
Mo espaco de jogo e nenhum outro espago ptublico e gratuito onde
poderia ter acesso aos jogos eletrdnicos. Apenas 15 pais citaram os
profe.ssores como fonte de informacdes na questdo sobre o controle
dos tipos de jogos. No entanto, quase metade deles cita a escola co-
mo um local importante na descoberta de novos jogos para os fi-
lhos, fato esse que ndo apareceu nas respostas das criancas. Para
elas, as professoras aparecem somente depois da Internet, doé ami-

gos, dos irmdos, de familiares, de arent: i
es e dos pro icati-
VoOs nessa descoberta. . it

b

A escola foi citada somente nas respostas relativas ao local de
utilizagdo do UCA para jogar. Os poucos jogos mais “educativos”
citados pelas criangas sdo encontrados indiretamente através do site
Club Penguin, acessiveis através do seu programa instalado no UCA.
Em relagdo aos jogos e a cultura lddica que os en-volve, essa forma
de incluséo digital por meio do UCA acontece, sobretudo com quem
tem Internet em casa. Além dos problemas ergonémicos e de fun-
cionamento citados pelas criancas, as més-mas parecem utilizé-los
somente por falta de escolha.

Mesmo as professoras sendo as principais mediadoras entre
as criancas e o UCA considerando a quarta plataforma de jogos ma-
is citada pelas criancas as mesmas pareciam surpresas ao serem
questionadas sobre a possibilidade de jogarem com suas professo-
ras. As professoras tém uma aceitagdo menor como companheiras
de jogo em comparacdo aos pais. Apenas 8% das criangas afirmaram
ndo querer jogar mais tempo com os pais e 23% delas ndo gostariam
de jogar com a sua professora. 83% das criangas gostariam de jogar

mais com os pais e apenas 48% delas gostariam de jogar com sua

professora.
O interesse em jogar com a professora também decorre de

relagdo afetiva que ocorreria através de sua companhia, mas as
criangas nao acreditam realmente em sua capacidade de lhes ajudar
em seus jogos. Sobretudo, algumas demonstram uma atitude de
desconfianga frente a um possivel olhar de reprovagdo em relagéo
aos seus jogos, afirmando que ndo gostariam que a professora os co-
nhecesse.

Os pais sdo quase undnimes na crenca de que é possivel a-
prender com jogos eletrdnicos (98%). J4 as criangas ndo estdo tdo se-
guras sobre as possibilidades de aprenderem através dos jogos, 74%
afirmaram que sim.

As criangas citaram um maior namero de aprendizagens pra-
ticas, tais como das linguas, da informatica e de diversos contetidos
que acontecem através dos jogos. Mas nos dao pistas sobre a impor-
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tancia da mediacdo quando véarias afirmam ndo aprenderem nada
ou nem sempre conseguirem aprender.

Os pais sdo mais reticentes sobre a possibilidade de haver jo-
gos eletrénicos no LABRINCA. 81% deles sao favoraveis e 94% das
criangas aprovam a ideia. 51% dos pais acreditam ser uma boa ini-
ciativa a unido do brincar com o aprender, 26% se for feito sob su-
pervisao, e 19% se for apenas na brinquedoteca. Eles citam mais o
desenvolvimento de capacidades de percepcdo, pensamento estraté-
gico e de habilidades motoras como consequéncia dos jogos. Na es-
cola ou na brinquedoteca escolar devem acontecer quando ligados a
educagdo e sob a supervisdo de um professor.

As criangas apontam como fatores desfavoraveis a inclusdo
de jogos eletrénicos na brinquedoteca o fato de possivelmente haver
muita fila para jogar, porque daria muita confusdo, pois ja jogam em
casa o suficiente e preferem os brinquedos do LABRINCA. Mencio-
nam como possibilidades de jogos que lhes interessam, na ordem de
prioridades: os computadores com Internet, Playstations, Xbox e Wii.

Se a aceitagdo sobre a inser¢do de jogos eletronicos no LA-
BRINCA ¢ significativa, ela deve ser feita sob supervisdo dos adul-
tos e apenas na brinquedoteca. Logo, se mesmo os pais tém cons-
ciéncia de que ja existe essa cultura no universo escolar, uma vez
que eles mesmos apontam que a escola esta em terceiro lugar quan-
do se trata da descoberta de novos jogos, porém, parece ser apenas
entre as criangas. O que isso quer dizer? Esse mundo privado de um
universo online infantil que parece escapar ao controle dos pais de-
ve ser protegido, direcionado e resguardado pela escola? Por qué?

Alguns indicativos para uma continuagdo de conversa...

Como observamos, as criancas da escola sdo usuérias assi-
duas da internet para jogar e em proporgoes significativas. Compre-
ender as novas demandas geradas por essa realidade tornou-se um
desafio para as familias e para as escolas. Os jogos online e as ativi-
dades decorrentes dos modos de uso da Internet podem oportuni-

zar aprendizagens e o desenvolvimento de indmeras habilidades e
de capacidades, além de novos processos de socializagdo. Mas elas
também podem encontrar-se frente a situagdes de riscos e de expe-
riéncias inadequadas para a sua formacdo em decorréncia da falta
de maturidade nas suas escolhas. E preciso termos claro que lidar
corn esse universo “virtual” amplo e complexo pode apresentar va-
rias armadilhas “reais” para as criangas e suas familias.

Conforme pistas lancadas por especialistas cabe aos pais: 1.
Conversar a respeito e ficar perto quando a Internet estd sendo usa-
da, inclusive durante o seu uso para jogos; 2. Encorajar a exploragéo
da web e o autodidatismo; 3. Realizar atividades conjuntamente na
Internet ao incentivar e acompanhar o processo de aprendizagem
dos filhos, convivendo mais de perto com essa realidade que nao fa-
zia parte do seu tempo de crianca e adolescente; 4. Canalizar e po-
tencializar os interesses individuais na “reinvencdo da aprendiza-
gem, por meio de processos de pesquisa e de busca de um conheci-
mento especifico que possam desenvolver suas habilidades e am-
pliar também a capacidade de discernimento.” (GUZZI, 2013, p. 44).

No caso das possibilidades de acesso que a Internet oferece,
segundo Ponte e Simdes (2013) o uso da expressdo “nativos digi-
tais” de forma genérica néo é correta. Segundo os autores, pautados
em Livingstone e Helsper (2007), existem dois niveis de “divisdo di-
gital”: o que considera o acesso as tecnologias a partir da posse e da
frequéncia de uso e o outro se refere aos usos e as habilidades que
pressupdem. Assim, “se o acesso corresponde a condicdo basica e
necessdria para se pensar a “inclusdo digital”, ndo é suficiente para
garantir igualdade de oportunidades perante as tecnologias que se
dispde.” (Ibid., p. 28).

Neste caso, ndo somente o que se tem constitui-se como o
mais importante, mas a qualidade do uso que se faz. Os mesmos
autores citam uma escada de oportunidades do uso da Internet:
receber e procurar informacdo disponivel; utilizagdo de jogos e cor-
reios eletrbnicos; realizacdo de mensagens instanténeas e descarga
de masicas; “por fim, usos interativos, diversificados e criativos que
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caracterizam o seu uso pleno” (Ibid., p. 32). Porém, segundo dados
do CGLbr (2013), poucas criangas e adolescentes brasileiros citaram
servirem-se do uso pleno da Internet.

Dussel (2012) também tece criticas a categoria “nativos digi-
tais” quanto a sua compreensio da incapacidade dos adultos de ti-
rar o mesmo proveito que as criangas e adolescentes fazem da Inter-
net, ja que a linguagem e comportamento inicial diferem entre am-
bos. A autora destaca, igualmente, o uso limitado que os mesmos fa-
zem da Internet e destaca a importancia da mediagdo dos adultos
para o seu uso criativo e desafiante.

A partir desse contexto, nos perguntamos: qual seria o papel
da escola? E da nossa brinquedoteca? Como conciliar o espaco de
encontro e de trocas de repertério lidico entre as criancas com o as-
pecto de entretenimento dos jogos eletrénicos visando torné-lo “e-
ducativo”?

A partir das informagbes sobre a cultura ludica de jogos ele-
tronicos das criancas do CA aqui brevemente apresentadas, preten-
demos ampliar nossos objetivos iniciais sobre a insergéo de jogos no
LABRINCA. Para isto, buscaremos preservar o seu aspecto lddico,
explicitando as mltiplas facetas que envolvem esses jogos de entre-
tenimento quanto ao reconhecimento do que se joga, como se joga e
as consequéncias disso para a formagao das criangas. Isso em si j4 é
um processo educativo e pode ser realizado facilmente com as pla-
taformas de jogos sugeridas pelos préprios alunos.

Para isso, democratizaremos o acesso a jogos eletrénicos au-
sentes nas familias em decorréncia do alto custo dos consoles e dos
jogos, tais como o Playstation, Xbox, Nintendo Wii, oferecendo-os no
LABRINCA. Teremos como meta em nosso plano de trabalho os se-
guintes princfpios:

1. Explorar as suas miiltiplas possibilidades que podem ofe-
recer em termos de aprendizagens e desenvolvimento de
capacidades e habilidades através do seu u-so e de auto
organizacdo coletiva desses jogos entre pares, num am-
biente com a presen¢a e a mediagdo de adultos;

2. Realizar leituras do que é apresentado nos sites fornece-
dores de jogos em relagdo ao seu carater estereotipado de
género e aos aspectos comerciais, tais como a indugao ao
consumo infantil de jogos e de produtos derivados. Ana-
lisar os jogos preferidos das criangas quanto aos aspectos
“nocivos” e de violéncia, mas também apresentar-lhes
outras possibilidades como os jogos de simulacdo e RPG
(The Sims, Minecraft, etc);

3. Ampliar a capacidade de uso das ferramentas do compu-
tador e da Internet das criancas, compreendendo os ris-
cos atrelados ao uso da Internet quanto a protecdo do
computador nas atividades de download (tao recorrentes
para “baixar” jogos), uso da pirataria e de direitos do au-
tor. Assim como, destacar a importancia de se manter a
privacidade e de se preservar de possiveis assédios;

4. Discutir sobre maus habitos no uso de jogos, tais como:
excesso tempo de jogo, ma postura, alimentagdo inade-
quada durante o jogo, etc;

5. Apresentar sites e jogos, fora do “circuito comercial”, tdo
presentes na vida das criangas, com outras narrativas,
tempos e estéticas, tais como os GameArt, Serius Games,
ampliando o seu repertério e o do seu entorno;

6. Propiciar processos de criacdo de jogos coletivos e cola-
borativos.

Esse é o pontapé inicial que a brinquedoteca pode dar, mas
serd fundamental estabelecer didlogos com as familias e, igualmen-
te, um trabalho articulado com as professoras e seus projetos peda-
gogicos. Esperamos com isso propiciar a vivéncia de jogos eletroni-
cos com divertimento e discernimento, a fim de que as criangas ex-
plorem de forma criativa os intimeros aplicativos e produtos da cul-
tura digital. Uma vez que elas também sdo produtoras e coprodu-
toras de cultura, desenvolver a consciéncia de que podem posicio-
nar-se frente ao que é para elas produzido, aceitando ou recusando
“ofertas” gratuitas de algo que pode cus-tar caro para sua formacgo.




Ao compartilharmos com as criancas as miiltiplas possibilidades
da§ TICs e da Internet de comunicar-mos, relacionarmos, jogar, pes-
quisar, criar, ver/ouvir videos, nos diferentes lugares e nas diversas
formas .de imersao tecnoldgica, teremos, quem sabe, a surpresa de
construirmos juntos uma nova ordem comunicativa mais humana e
participativa.

Finalmente, acreditamos que brincar com as criangas também
¢ uma forma de educar, amar e aprender. Vamos nessa jogar?
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CAPITULO 3

A SABEDORIA DO BRINCAR, UMA EXPERIENCIA DO VIVER




