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Cultura Digital, Prototipacao de Games e Educacio Infantil = Aprendizagem e

Protagonismo

Georgia Daniella Feitosa de Aratjo Ribeiro!

Resumo: O presente trabalho é um recorte da pesquisa de mestrado intitulada Protagonismo Infantil no
desenvolvimento de jogos digitais, que esta fundamentado na teoria da atividade a partir das contribui¢des da concepgao
histoérico-cultural fundamentado nos autores Vigotski, Luria e Leontiev. Trata-se de pesquisas sobre o desenvolvimento
infantil aliado ao de prototipagdo de jogos digitais educacionais em uma escola publica de educagdo Infantil do Recife,
com a participacdo de alunos da educagdo infantil e jovens do ensino superior engajados durante todo o ciclo de
desenvolvimento. De acordo com essas concepgdes, compreende-se que o engajamento de sujeitos em atividades de
desenvolvimento de um jogo digital amplia a énfase dada, habitualmente, apenas ao aspecto ludico, pois a inser¢do em
situagOes discursivas e praticas sociais podem possibilitar a produ¢do de motivos aos estudantes e, assim, favorecer a
aprendizagem escolar, pela necessidade de produzir significados para os conceitos cientificos em um contexto de
brincadeira na educagdo infantil aos artefatos da contemporaneidade.

Palavras Chaves: Protagonismo Infantil, Cultura Digital, Games, Brincadeiras de papéis, Psicologia Historico
Cultural;

Introducio

Em uma palestra proferida em 1933, Vigotski apresenta o texto A brincadeira no
desenvolvimento psiquico da crianga, tragando perspectivas para o desenvolvimento através da
atividade. Em regime de complementariedade, assumimos que Leontiev deu continuidade aos
estudos de Vigotski, promovendo avancos significativos com a Teoria da Atividade. Assim
estabelece que ha, entre a atividade humana e o desenvolvimento, um duplo movimento
apropriagdo-objetivagdo da cultura. Segundo essa teoria, a relacdo entre os humanos e o mundo se
da pela atividade que o sujeito exerce, modificando a si e aos objetos, assim ocorre desenvolve

desenvolvimento.

J4

A atividade humana ¢ inerentemente mediada, uma vez que ¢ realizada por meio da
linguagem e dos artefatos. A aprendizagem se da através da interagdo do sujeito com o mundo
mediado pelos artefatos culturais, emergindo o conceito de interagdao simbolica, e suas relagdes com
os instrumentos, e signos. Segundo Vigotski (1988) a aprendizagem caminha junto ao
desenvolvimento pela atividade que a crianca realiza, como o brincar. Com o brinquedo a crianga
aprende e age e interage no mundo social. E ¢ portanto através do brinquedo que a crianga
estabelece relacdes de internalizagdao de regras, valores, parametros € comportamentos e atividades

de seu contexto social mais amplo.
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Segundo Leontiev (1988) a primeira atividade humana seria o brincar. Portanto inicialmente
a génese da brincadeira, como um processo de realizagdo de desejos e afetos generalizados, pode

ser organizada em trés momentos:

1. A brincadeira enquanto algo subjetivo, constituida de impulsos da capacidade criativa e
imaginativa, resultando na reelaborag@o criativa de signos e artefatos;

2. Se constitui em um processo que vai além de uma atividade cognitiva, é sobretudo uma
atividade afetiva;

3. A necessidade de perceber o que a brincadeira promove o desenvolvimento infantil, com as
consideragdes da dimensdo imagética e semidtica inseridas e contextualizadas do mundo
exterior durante na brincadeira.

Ao deixar claro a dimensdo da imaginacao na brincadeira infantil, ¢ importante lembrar das
reflexdes realizadas no subcapitulo anterior sobre reelaboracdo interpretativa e a Imaginagdo. A
imaginacdo ¢ o novo que se forma na agdo, pelos impulsos e motivos relacionados na atividade da
brincadeira. Essa atividade pode estar relacionada ao brinquedo, ou ndo. A varia¢do no decorrer da
atividade pode desvelar-se em possibilidades de separacao entre o brinquedo e seu significado,
tendo este brinquedo outros significados criados pela crianga na atividade, separando o significado

da palavra, que substantiva o objeto, do sentido que o objeto tem em uso. Afirma que:

A ac¢do na situagdo que ndo ¢ vista, mas somente pensada, a agdo no campo imaginario, numa
situag@o imaginaria, leva a crianga a aprender a agir ndo apenas como base na sua percepgao direta do
objeto ou na situa¢do que atua diretamente sobre ela, mas com base no significado dessa situagdo
(VIGOTSKI, 2014, p.30,).

Assim a criancga cria e recria a estrutura da relacdo entre o sentido e o objeto, sendo que as
caracteristicas dos objetos conservam-se, mas o significado deles muda. A promog¢do de novas
formas de desejo se desenvolvem através da brincadeira, e na relacao da diade objeto/sentido para a
relacdo da diade acdo/sentido. Inicialmente prevalece a acdo sobre o sentido, mas com a

brincadeira, essa relagao vai processualmente se configurando em outros moldes.
2. Desenvolvimento

A teoria da atividade detalha a estrutura da a¢do humana estruturada, afirmando que ela se
efetiva em duas perspectivas dialéticas. O modo subjetivo da consciéncia humana, que € interna
(subjetivas, tedricas) ou externas (Objetivas, praticas) estrutura objetiva da atividade humana. Essa

perspectiva contextualiza a Lei genética geral do desenvolvimento
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Segundo Leontiev (1988) a consciéncia ¢ dindmica e passou por varias transformagdes ao
longo do desenvolvimento da espécie humana, sendo a consciéncia social marcada pelas produgoes
historicas culturais da humanidade, € a consciéncia pessoal, o que € proprio ao sujeito atribuir a
essas significagdes (a linguagem e a atividade humana). A interdependéSncia dessas relacdes na

atividade promove o desenvolvimento.

Os elementos estruturantes de uma atividade sdo Atividade-Ag¢ao-Operacdo e Motivo-
Objetivo-Condicdo, estando o social e o individual em interagdo continua e em reciproca
constituicdo. Ao entrar na atividade humana, um objeto perde sua naturalidade aparente e surge
como um objeto da atividade social coletiva. Isso implica que para cada atividade ha um motivo
correspondente; que a mesma ¢ realizada por agdes com objetivos correspondentes e; mais
detalhadamente, que acontece por operagdes dependentes de condi¢des especificas. O objeto da
atividade ¢ seu verdadeiro motivo e este pertence a realidade socialmente estruturada de producao e
apropriagdo, ao passo que as agdes pertencem aos objetivos praticos da realidade imediata e as

operagdes a0 modo como as circunstancias condicionam sua realizacao.

O motivo tanto pode ser um estimulo, como pode ser um formador de sentido. O motivo
também precisa estar ligado ao objeto, para que este tenha sentido e assim as agdes se transformem
em atividades e vice-versa. Para que a atividade se constitua enquanto movimento de agdo, se faz
necessario que haja condi¢des para que os meios se mobilizem para o seu resultante, ou seja, o

produto.

Portanto a atividade para Leontiev ¢ algo complexo, que se constitui nos aspectos
filogenéticos e ontogenéticos da humanidade. Sua teoria apresenta a estrutura da atividade
(necessidades, objetos, motivos e agcdes) como algo que entra em movimento, como a atividade-na-
acdo (sujeito, operagdes, as condicdes emocionais, condi¢gdes ambientais, os meios, € o produto)

formando um macro estrutura:

ESTRUTURA DA ATIVIDADE
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- Necessidades — Objetos — Motivos — A¢oes -

Sujeito — Operagdes — Condi¢des (emocionais/ambientais) —

Meinc [materiaic /cimhAlicn) — Pradiitn —

Estrutura da atividade em movimento

2. Metodologia

A atividade se constituiu na comunidade de pratica onde experts em programacao de games
e criangas interagiram conforme os episodios descritos a seguir. A cogni¢do situada nos da a
perspectiva da aprendizagem mediada na e pela interagdo. Tem como unidade de andlise a relagao
entre o individuo e o ambiente, tomando as agdes inseridos em uma pratica, uma atividade. Esse
molde de aprendizagem advém dos estudos antropologicos que apontam para aprendizagem
enquanto produto de praticas sociais, o que destoa dos métodos tradicionais de ensino que separam

o contexto da construgdo do conhecimento.

Ao falarmos da unidade de andlise da cognicdo situada, Lave (1988) ressalta aspectos
importantes da atividade, enquanto processo continuo, tendo o foco na atividade real em uma
situagdo real. A acdo situada enfatiza a capacidade de resposta ao ambiente e a improvisagdo da
atividade humana. Essa perspectiva dialoga tanto com a teoria da atividade apresentada no capitulo

anterior, como com as comunidades de pratica, a qual discutiremos no capitulo da metodologico.

Assim como na teoria da atividade, para a cogni¢do situada afirma que € no decorrer da

atividade que ocorre aprendizagem, e que esta precisaria de um motivo para agdo, devendo
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mobilizar objetos com significados e estando inserida em um contexto que se desenvolve pela

pratica.

Assim, por suas lentes, define-se todo ato cognitivo como um ato experiencial, ou seja a
cognicdo e a experiéncia se acoplam e estruturalmente interagem. A atividade fornece a experiéncia
e a pratica, durante a atividade, advém dessa experiéncia, envolvendo didlogo, observacgdo, historias

€ conversas.

A equipe que participou desta atividade foi formada a partir do projeto DEMULTS
(Desenvolvimento Educacional de Multimidias Sustentdveis), o qual, como ja relatamos, visa a
aprendizagem de alunos do Ensino Médio enquanto desenvolvem jogos digitais educacionais. Logo,
os participantes experts possuem lagos afetivos anteriores e lhes orienta para as agdes na atividade

da pesquisa aqui relatada, embora com ajustes necessarios por se tratar de educagao infantil.

4

E importante registrar que houve outras tentativas para a implementacdo deste projeto
metodologico, na presente pesquisa, que nao obtiveram éxito. Esta afirmacdo se faz necessaria pois,
na primeira tentativa a equipe que faria as vozes de experts (profissionais de uma empresa de
software) desistiu antes de iniciarmos; e, na segunda tentativa, a profissional foi conhecer a escola e
foram realizadas atividades com as criangas, entretanto este dado ndo sera utilizado para analise por
sua incompletude. Em ambos os casos de tentativas anteriores, os profissionais optaram por nao

levar o projeto adiante por questdes pessoais.

Essa dimensdo do texto visa a descrever os cinco encontros para a produgdo das etapas que
sequenciaram a produgdo do jogo, € ao passo das descrigdes dos encontros, apresentar as
transcrigdes dos episodios para analisa-los. Para esta analise, organizamos os encontros nomeando-

os a partir dos objetivos de cada encontro, que foram as seguintes etapas:

Conceito de jogo - abordar com as criangas sobretudo o cenario, a narrativa, € a mecanica;
Brainstorm - provocar ideias a partir da tempestade de ideias;
Mindmap (mapas mentais) - organizar as relagdes resultantes da tempestade de ideia com o
briefing;
(1 As decisoes - estruturar quais as ag¢des dos personagens, chamado de briefing, que é o
planejamento e direcionamento das ideias que foram produtos do brainstorming € do mindmap;
[l Jogabilidade - testar a compreensao e o uso do jogo pelas criangas, por meio da mobilizagdo das

criangas durante o uso da versao beta do game.
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Estas acdes foram decididas em encontros que foram realizados com as criangas e sem elas, em

momentos de planejamento entre os experts. Esses momentos ndo irdo conceber uma categoria de

analise, porque estdo contextualizados nos encontros descritos. O mindmap esta plantado tanto no

brainstorming como no briefing, pelas possibilidades de realizacdo e implementagdes das a¢des no

game.

Discussao

Toda atividade se origina de uma necessidade e ¢ dirigida a um determinado objeto (que
consiste no seu conteudo; depende dos motivos (0 que move o sujeito); e € constituida por agdes
(que dependem de um objeto) e sdo dirigidos por operagdes (que sdo os meios ou procedimentos

para realizar a agao).

A brincadeira envolve os objetos/acdes/operacgdes, relacionando signos/sentidos/significados
diversos que, a partir de uma necessidade (afetiva), permitem a atribui¢do de novas possibilidades
de novos significados, reelaborando-os conforme o desenvolvimento da atividade ludica. Através
do contexto da brincadeira, visamos no presente projeto promover intervengdes no contexto da
educagdo infantil que mobilize a agdo criativa das criancas para o desenvolvimento da interface de

um jogo digital.
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A imagem acima apresentada feita por uma das criangas do grupo das atividades, apos o
momento de conversa, vemos o personagem da comadre Florzinha com o cabelo amarelo, a noite
com o céu estrelado, um cavalo com a crina ¢ o rabo trancados inseridos em um ambiente
campesino com animais ao redor livres. O registro imagético da situagdo descrita apresenta a
constru¢do do pensamento mediado, desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores € 0 conceito

de internalizagdo.

Conclusoes

Ha notérias qualidades da atividade de desenvolvimento de software que a aproximam da
educacdo, como a promogao da socializacdo, por exemplo, e seu potencial para permitir aos sujeitos
realizarem atividades cooperativas e colaborativas, acdes de pesquisas e buscas por informagoes
com fins de levantamento de hipoteses, criagdo e aprimoramento de solugdes estratégicas, ou

processos relacionados ao desenvolvimento intersubjetivos, em maior instancia.

O desenvolvimento da cognicdo em situacdo de atividade situada ¢ algo que promove
beneficios para ambos 0s grupos os experts € os novicos. A participagdo de criangas em interagao
na atividade de desenvolvimento de games, na educacdo infantil, mostrou ser um importante
catalizador de agdes didaticas, podendo estender-se em pesquisas e replicagdes futuras. Isso porque
percebemos que a organizagdo de Comunidades de Prética na escola, com criangas desse nivel,

pode promover engajamento, aprendizagem e desenvolvimento em um movimento dialético.
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Na brincadeira perde-se o cardter da aprendizagem por ‘obrigacdo’ e ganha uma nova
roupagem. Esta conquista da aprendizagem também ¢é da escola, dos professores e de todos os
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, no caminhar de uma aprendizagem significativa,

cientifica e contemporanea.
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