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Jogos digitais e pesquisa: o desafio de romper o estigma do mal

Juegos digitales e investigacion: el desafio de romper el estigma del mal
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Resumo: Os jogos digitais sdo sempre responsabilizados por atos hediondos ou comportamentos julgados
inadequados. Tais estigmas povoam o imagindrio de pais e professores que adotam posturas reservadas em relacdo
a pesquisas e praticas pedagdgicas mediadas por esses artefatos. Estes comportamentos dificultam a realizagdo das
investigacOes, ja que os pais e responsaveis ndo se sentem muitas vezes a vontade para autorizar a participacdo
dos seus filhos nas investigag@es. Por outro lado, pesquisas que partem do pressuposto de que vdo ao espago
empirico apenas para coletar dados, compreendendo que os sujeitos sdo meros informantes do processo, também
sdo equivocadas. Assim, o presente artigo tem o objetivo de discutir a importancia dos procedimentos éticos
que valorizam e ddo voz aos sujeitos da investigacdo, no caso aqui, as criangas, compartilhando as dificuldades
encontradas para participacdo dos pais e criangas em uma investigacdo mediada pelos jogos em uma Escola
Municipal em Salvador e apontando possibilidades para superar estes obstaculos.

Palavras-Chave: Comité de ética. Escuta sensivel. Jogos digitais.

Abstract: Digital games are always held accountable for heinous acts or behaviors judged to be inadequate. Such
stigmas populate the imaginary of parents and teachers who adopt reserved positions regarding research and
pedagogical practices mediated by these artifacts. These behaviors make it difficult to conduct investigations since
parents and guardians often do not feel the will to allow their children to participate in investigations. On the other
hand, research that starts from the assumption that they go to empirical space only to collect data, understanding
that the subjects are mere informants of the process, are also mistaken. Thus, the present article aims to discuss the
importance of ethical procedures that value and give voice to the subjects of the investigation, in the case here, the
children, sharing the difficulties encountered for the participation of parents and children in a mediated investigation
of the games in a Municipal School in Salvador and pointing out possibilities to overcome these obstacles.

Keywords: Ethics committee. Digital games. Sensitive listening.

Resumen: Los juegos digitales son siempre responsabilizados por actos hediondos o comportamientos juzgados
inadecuados. Tales estigmas pueblan el imaginario de padres y profesores que adoptan posturas reservadas en
relacion a investigaciones y prdacticas pedagogicas mediadas por estos artefactos. Estos comportamientos dificultan
la realizacion de las investigaciones, ya que los padres y responsables no se sienten a menudo la voluntad de autorizar
la participacion de sus hijos en las investigaciones. Por otro lado, investigaciones que parten del supuesto de que
van al espacio empirico solo para recoger datos, comprendiendo que los sujetos son meros informantes del proceso,
también son equivocados. Asi, el presente articulo tiene el objetivo de discutir la importancia de los procedimientos
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éticos que valoran y dan voz a los sujetos de la investigacion, en el caso aqui, a los nifios, compartiendo las dificultades
encontradas para la participacion de los padres y los nifios en una investigacion mediada por los juegos en una.
Escuela Municipal en Salvador y apuntando posibilidades para superar estos obstdculos.

Palabras clave: ética, investigacion, educacion.

Introducao

Este artigo tem o objetivo de discutir o contexto e analisar as dificuldades encontradas na
realizacdo de uma pesquisa com jogos digitais, que vdo além de procedimentos metodoldgicos.
Tais procedimentos envolvem as representa¢des que pais, criangas, adolescentes e professores
constroem das interfaces digitais, impactando na autorizacdo para participar das pesquisas.

O crescimento das pesquisas realizadas, especialmente com criangas e adolescentes em
torno do universo digital, exige cuidados para além da definicdo dos dispositivos de investigacdo.
Estas analises, a exemplo da que realizamos ao longo dos ultimos quinze anos no Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento Comunidades Virtuais (CV), na Universidade do Estado da Bahia —
UNEB, que objetivam investigar as relacdes que 0s sujeitos estabelecem com a cultura digital,
suas interfaces e as tensdes com 0s aspectos cognitivos, sociais, afetivos, entre outros, indicam
a necessidade de construirmos um olhar e um atendimento especial aos sujeitos, que implicam
procedimentos éticos respaldados pelo Comité de Etica da Universidade. Com essa proposta,
este artigo estd dividido em trés secdes que discutem a a¢do do Comité de Etica da UNEB,
embasado nas ResolugBes vigentes: o breve contexto das pesquisas mediadas pelos games; as
guestdes metodoldgicas e éticas ou reveses; e as trilhas construidas pelo CV para construcdo de
uma parceria entre pesquisadores, escola e sujeitos do processo de ensinar e aprender, isto &,
atores do processo.

Assim, o artigo ndo traz, de forma sistematizada, dados de pesquisa, mas reflexdes e as
dificuldades do percurso para realizar uma investigacdo que cuida dos sujeitos, e os sujeitos.

A Acao do Comité de Etica da UNEB

A UNEB é uma universidade multicampi com 29 departamentos instalados em 24 campi,
presente nem quase todos os 417 municipios do estado da Bahia, onde desenvolve acdes
relacionadas com ensino, pesquisa e extensdo. Devido a essas atividades, cuja capilaridade
atinge 70% do estado da Bahia, apresenta certa demanda para avaliar, acompanhar e emitir
pareceres para os projetos submetidos a Plataforma Brasil® e direcionados ao Comité da UNEB®*.

Segundo o coordenador do Comité de Etica em Pesquisa® (CEP), Warley Kelber Gusm3o
de Andrade, em uma palestra realizada em marco de 2016, no Senai/Cimatec, o Comité de Etica
da UNEB apresenta, no Brasil, a maior demanda para analise de projetos devia a capilaridade da
universidade, o que impossibilita o atendimento de projetos vindos de outras instituicdes.

O comité foi criado em 1996 em atendimento a Resolucdo de N.2 196/96 e, nos ultimos
quinze anos, tornou-se condicdo sine qua non na UNEB para o envio de todos os projetos se
relacionavam a seres humanos e animais, desde as pesquisas stricto sensu aos trabalhos de
conclusdodefinaldecursonasgraduacdes, 0s TCC, ou especializagBes. Para os projetosvinculados
ao Programa de Iniciacdo a Pesquisa (PIBIC), UNEB, a Reitoria de Pds-Graduacdo exige o parecer
substanciado de aprovacdo do projeto pelo Comité de Etica, respaldando e validando a acdo e a
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de Apoio a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB), ao publicar um edital para financiamento de
projetos de pesquisa, exige também o parecer substanciado de aprovacdo do projeto pelo CEP.

E importante destacar que o Comité de Etica da UNEB n3o tem apenas uma ac3do
avaliativa, mas formativa na medida em que realiza palestras nos campi, bem como em outras
instituicdes com o objetivo de esclarecer e orientar pesquisadores acerca dos procedimentos e
encaminhamentos. Além disso, no caso especifico dos pesquisadores da UNEB, esses realizam
atendimentos continuos durante o processo de sistematiza¢cdo da documentagdo no atendimento
das diligéncias. Tal preocupacdo e cuidado da UNEB, nos ultimos anos, fortalece as trilhas
investigativas na instituicdo, realizando um trabalho formativo e ético com os pesquisadores
(alunos e professores); sendo o mais importante o cuidado com os sujeitos da pesquisa, sejam
animais ou seres humanos que tenham seus direitos respeitados e preservados.

Investigag6es com Criangas e Jogos no Universo do CV

As investigacdes realizadas no CV, em torno das interfaces comunicacionais vinculadas ao
universo da cultura digital, especialmente os games ou 0s jogos digitais, tém inicio em 2002. Durante
esses quinze anos, a preocupacao com os aspectos éticos foi sempre uma prioridade do grupo.

Assim, como nossas pesquisas adotam participes criancas, adolescentes e professores, no
universo da escola publica, estdvamos atentos as exigéncias da Resolucdo do Conselho Nacional
de Saude (CNS) 196/96 e, posteriormente, da Resolucdo CNS 466/2012, que substituiu a primeira.
Nesse periodo, acompanhamos atentamente as discussdes em torno da Resolucdo 510, de
7/4/2016, sobre “especificidades éticas das pesquisas nas Ciéncias Humanas e Sociais e de Outras
que se utilizaram de metodologias proprias dessas areas”. Contudo, segundo a Associa¢do Nacional
de Pds-Graduagdo e Pesquisa em Educacdo (ANPED®), o Conselho Nacional de Saude, mais o
Ministério da Saude e o CONEP, dissolveram o Grupo de Trabalho formado pelos representantes
das associacdes de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (CHSA), que tinha o objetivo de elaborara
Resolugdo de Risco que se constituiria em um documento comum as areas de ciéncias biomédicas,
e as CHSA para garantir a “efetivacao da Instancia de CHS do CONEP (prevista pela Resolucdo
de 510) e a adequacdo da Plataforma Brasil as novas caracteristicas da avaliagdo”’. Atentos a
legislacdo e seus reveses, estruturamos nossas praticas investigativas e participativas.

Os jogos digitais nas pesquisas realizadas sdao compreendidos como espacos de
aprendizagem que possibilitam aos jogadores, desde a construcdo de sentidos a distintos
conceitos, dentro ou fora do universo escolar (ALVES, 2015). Embora o CV tenha, no histdrico,
o desenvolvimento de dez jogos para cenarios escolares, e dois para empresas, estamos
sintonizados com a perspectiva apresentada por Klopfer et al. (2009), que indica a aprendizagem
baseada em Games ou Digital Game-based learning (DGBL) (DGBL) configurada em trés
possibilidades. A primeira refere-se a mediacdo de ferramentas computacionais como o Scratch,
o RPGMaker, entre outras, para que os proprios alunos produzam os jogos digitais. A segunda
envolve a interacdo com jogos digitais produzidos com fins educativos. E importante destacar
que, conforme o Relatdrio sobre a Industria de Games no Brasil, financiado pelo BNDES, em
2013, foram produzidos 621 games para educacdo e 698 para entretenimento. Nessa vertente,
podemos citar o trabalho da Joy Street, do CV, que vem desenvolvendo jogos para os cenarios
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de aprendizagem das escolas e para a rede publica estadual e municipal.

Nesse ambito, ao longo dos 15 anos, embora tenha sido constatado o crescimento da producédo
de jogos com fins educativos no Brasil, ao escutar as criangas e adolescentes, bem como ao interagir
com a literatura produzida, constatamos que jogadores — criancas e adolescentes registraram que
0s jogos produzidos para fins educacionais foram “jogos toscos, enfadonhos” e preteridos pelos
comerciais. Assim, em 2016, foi feita uma investigacdo com criangas na faixa etdria de oito a doze
anos, em uma escola municipal em Salvador, com interacdo do Gamebook Guardides da Floresta,
produzido pelo CV. Posteriormente a essas criangas interagirem nas sessées semanais com esse
ambiente interativo, esses sujeitos sempre nos questionavam: “Que horas vamos jogar o Minecraft?”.

Ao analisarmos os jogos digitais para cenarios de aprendizagem, constatamos que estavam
mais proximos de objetos de aprendizagem e vislumbravam reproduzir a légica de livros didatico
com a énfase em conceitos, distanciando-se dos elementos essenciais que tornam os jogos
digitais comerciais mais atraentes, a exemplo de narrativas interativas e esteticamente atraentes,
com sistema de regras, feedback e recompensa, que favoreciam a imersdo e engajamento dos
jogadores. Finamente, a terceira perspectiva refere-se a mediacdo dos jogos comerciais em
cenarios escolares. O exemplo mais famoso é o Minecraft, que tem projetos em todo o mundo®
. Portanto, as pesquisas desenvolvidas pelo CV integram as trés perspectivas, pois acreditamos
gue ndo sdo excludentes, mas complementares.

Diante do desafio de investigar a mediacdo dos jogos digitais para aprendizagem das
criancas e adolescentes, partimos também do pressuposto que esses sujeitos sdo participes do
processo de investigacdo, autores e atores do processo, perspectiva que vem sendo consolidada
nos ultimos anos, especialmente com o Gamebook Guardides da Floresta (GB), desde 2013.

Durante todo o processo de desenvolvimento desse ambiente interativo, construimos
junto com criancgas de oito a doze anos, nesse processo de construcdo do roteiro do ambiente,
o roteirista e outros membros da equipe de desenvolvimento e pesquisa foram as escolas
municipais ouvir as criangas para compor a construcdo da narrativa. Assim, partindo da consigna
inicial “Uma menina de 8 anos se perde dos seus pais na floresta Amazdnica e de repente vé um
lobisomem, uma lara, um Saci-Pereré e um Curupira”, as criancas dao continuidade a historia,
ampliando a narrativa e subsidiando a construcdo do roteiro final. Durante esse momento, as
criancas projetavam suas experiéncias pessoais, relacionadas com o medo de perder os pais, ou
ainda o encontro com seres imaginarios.

Outro momento da participacdo das criangas, durante o processo de desenvolvimento,
foi na identificacdo, atribuicdo de sentidos e projecdo nas imagens dos personagens parte da
arte do jogo. Novamente, percebemos a emergéncia dos contelddos psiquicos das criancas.
Momento também importante, pois, a partir dos feedbacks das criancgas, tivemos que redefinir
as imagens, a exemplo do lobisomem, quando as criangas atribuiam-lhe chifres, lembrando
uma figura diabdlica. Retornamos e mudamos, a sombra da imagem, o formato das orelhas
e fisionomia do lobisomem, dando uma face mais amigdvel, j& que era essa a intencdo e os
apresentamos como os personagens do gamebook, guardides da floresta e amigos.

Na avaliacdo dos minigames, a fim de identificar a curva de aprendizagem ideal para
os desafios propostos, favorecendo a imersdao e engajamento dos jogadores, um gameplay
balanceado contribui para manter os jogadores sintonizados com o jogo, adotando uma postura
mais resiliente diante das possiveis perdas nos desafios e missdes. A persisténcia entdo se
caracteriza como um aspecto fundamental na interacdo com os jogos e envolve conteludos
relacionados com a motivacdo e engajamento do sujeito.
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Além disso, a

Persisténcia é de particular interesse e importancia porque a persisténcia
em uma idade jovem foi mostrada para ser preditiva de muitos resultados
académicos e emprego, incluindo adultos com niveis de escolaridade, renda e
nivel ocupacional (Andersson & Bergman, 2011). A relagdo entre persisténcia
e éxito escolar tem sido repetidamente documentada (Boe, May, e Boruch,
2002; Deater Deckard, Petrill, Thompson, e DeThorne, 2005; McClelland,
Acock,Piccinin, Rhea, e Stallings, 2012). (DICERBO, 2014, p. 18)°.

Os recortes da pesquisa realizada no periodo de 2013 a 2016, indicados acima, destacam
o papel das criancas que participaram desse processo. A valorizagdo e autoria desses sujeitos,
no processo de desenvolvimento, foram registradas nos agradecimentos das Orientacles
Pedagdgicas do Gamebook?®, disponivel em inglés, espanhol e portugués que, além de discutir a
relacdo jogos digitais e funcBes executivas, apresenta o tutorial para interagir com este artefato.

O gamebook “GuardiGes da Floresta” foi financiado pela CAPES, FAPESB, CNPg e UNEB,
cujo objetivo é estimular as fungBes executivas de criancas na faixa etaria de 8 a 12 anos, esta
disponivel gratuitamente na loja Play Store para Tablet.

Para Cosenza e Guerra, as funcdes executivas

Possibilitam nossa interacdo com o mundo frente as mais diversas situacdes
gue encontramos. Por meio delas organizamos nosso pensamento, levando
em conta as experiéncias e conhecimentos armazenados em nossa memoria,
assim como nossas expectativas em relagdo ao futuro, sempre respeitando
os valores e propdsitos individuais. (COSENSA; GUERRA, 2011, P. 87-88).

&
*

O aporte metodoldgico que norteou e garantiu a atuacgdo ativa dos sujeitos nessa primeira
fase do desenvolvimento e durante a investigacdo das contribuices do gamebook foi de base
qualitativa, caracterizando-se por uma pesquisa-acdo que, na perspectiva de Barbier, orienta-se
para uma participacao crescente das populacdes envolvidas, obrigando o pesquisador aimplicar-
se. Para o autor, essa implicacdo é percebida pela estrutura sécia, na qual o investigador est3
inserido e

pelo jogo de desejos e de interesses de outros. Ele [o pesquisador] também
implica os outros por meio do seu olhar e de sua a¢do singular no mundo. Ele
compreende, entdo, que as ciéncias humanas sdo, essencialmente, ciéncias
de interacGes entre sujeito e objeto de pesquisa. O pesquisador realiza que
(sicl) sua propriavida social e afetiva esta presente na sua pesquisa socioldgica
e que o imprevisto esta no coracdo da sua pratica. (BARBIER, 2002, p. 14).

Os sujeitos precisam também ser implicados no processo, ja que

N3o ha pesquisa-acdo sem participacdo coletiva. E preciso entender aqui o
termo “participacdo” epistemologicamente em seu mais amplo sentido: nada
se pode conhecer do que nos interessa (o mundo afetivo) sem que sejamos
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be predictive of many academic and employment outcomes, including adult educational attainment, income, and
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parteintegrante, “actantes” na pesquisa, sem que estejamosverdadeiramente
envolvidos pessoalmente pela experiéncia, na integralidade de nossa vida
emocional, sensorial, imaginativa, racional. E o reconhecimento de outrem
como sujeito de desejo, de estratégia, de intencionalidade, de possibilidade
solidaria. (BARBIER, 2002, p. 70-71).

A'implicagao dos sujeitos no processo de investigagao passa pela certeza de que estao sendo
escutados e valorizados na sua singularidade. Assim, o exercicio da escuta sensivel (BARBIER, 2002),
e o dialogo com outros dispositivos investigativos, como entrevistas semiestruturadas, observagao
participante e analise documental, foram importantes para dar voz aos sujeitos na producdo dos
dados subsidiados para a andlise e discussdo dos resultados da pesquisa realizada em 2016. Os
dispositivos, para Ardoino (2003, p. 80), caracterizam-se por “uma organiza¢do de meios materiais
e/ou intelectuais, fazendo parte de uma estratégia de conhecimento de um objeto”.

Dentro desse contexto, fundamental é a autorizacdo dos pais e sujeitos da pesquisa,
submetendo previamente o projeto ao Comité de Etica na Pesquisa (CEP), da UNEB, incluindo
também o registro de LCE e de Assentimento Livre e Esclarecido (ALE). Tais preocupacées estdao
sintonizadas com o orientado pelas Resoluges 466/12 e 510/16. Esta Ultima indica no seu artigo
XX, Capitulo |, dos termos e defini¢Ges:

XX — processo de consentimento e de assentimento: processo pautado na
construcdo de relacdo de confianca entre pesquisador e participante da
pesquisa, em conformidade com sua cultura e continuamente aberto ao
didlogo e ao questionamento, ndo sendo o registro de sua obtencdo neces-
sariamente escrito (2016, p. 4).

O LCE é assinado pelos pais dos menores e o ALE pelas criangcas companheiras da
investigacao, apos esclarecimentos do projeto, suas implicagdes e envolvimento de cada
sujeito do processo. Orientagdes embasadas também nas resolugdes, conforme Capitulo Il —
Do processo de Consentimento e do Assentimento Livre e Esclarecido, enfatizado no Artigo VIII
“As informacdes sobre a pesquisa devem ser transmitidas de forma acessivel e transparente
para que o convidado a participar de uma pesquisa, ou seu representante legal, possa se
manifestar, de forma autébnoma, consciente, livre e esclarecida” (RESOLUCAO 510/16, p. 6). A
cada novo projeto agregado a pesquisa inicial, registramos uma ementa na Plataforma Brasil
com o apoio do CEP. A seguir, escrevemos 0s pressupostos encontrados nessa nova fase do
projeto. E importante ressaltar que o projeto evidenciado foi aprovado pelo Comité de Etica
da UNEB com o parecer de nimero 484.384, de 9/12/2013. Projeto esse simbolizado com a
metafora de guarda-chuva, porque abriga outros projetos que envolvem pesquisadores da
area de psicologia, com énfase na neuropsicologia.

Assim, os eixos do projeto Midias Interativas para dispositivos moveis - mapeando
possibilidades pedagdgicas, envolvem o desenvolvimento do gamebook (2013 a 2015), a
investigacdo comas 85 criangas na escola Municipal Roberto Santos (2016), para avaliar o potencial
pedagdgico do artefato, a pesquisa no espaco clinico com sete criancas que apresentavam déficit
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das fungbes executivas, em andamento! e, em 2017, estamos no processo de interacdao com 0s
pais para assinatura dos registros de Livre Consentimento Esclarecido e Assentimento.

Nesse momento atual, iremos utilizar também instrumentos de avaliagdo psicoldgica
como o Neuropsilin, uma bateria neuropsicolégica de uso ndo exclusivo por psicélogos que
identifica o perfil cognitivo de criangas, com a interagdao do Gamebook, o Minecraft, atendendo
uma solicitacdo das criancas feita em 2016, além de entrevista semi-estruturada com pais,
professores e criancas.

Reveses do Processo de Investigacdo

Em referéncia ao espago empirico, o percurso investigativo pode ser arduo, pois podemos
encontrar dificuldade na escola para realizar investigagdes envolvendo a cultura digital. Quando
se fala dos jogos digitais, essas dificuldades podem ser ampliadas por conta do imaginario de pais,
professores e especialistas em torno desses ambientes interativos. No cotidiano, assistimos aos
noticidrios postar comentarios de 0s jogos causarem comportamentos violentos, compulsivos,
consumidores, sedentarios, isolacionista, entre outros.

E importante compreender a violéncia enquanto um epifendmeno que ndo pode e n3o
deve ser analisado a luz de apenas um referencial tedrico, mas de forma contextualizada, ja que
estd em nosso cotidiano de diversas formas.

Obviamente que, a indicacdo de atos e comportamentos violentos nos produtos
audiovisuais e, principalmente, nos games, deve ser registrado e analisado para alertar aos
consumidores, em especial, aos pais, que tém um papel fundamental na mediacdo do que pode
ou ndo ser consumido pelos filhos. Esta decisdo implica, muitas vezes ,valores que norteiam a
estrutura de cada familia (ALVES, 2005).

Para os games, ao entrarem na escola ndo é diferente, haja vista as leituras e informacdes
reducionistas estarem presentes. O que fazemos? Tentamos criar um espacgo para esclarecer
professores e pais sobre essas representacdes, os limites e possibilidades dos jogos digitais?
Assim, participamos em 2017, de duas reunides de pais e mestres com professores que tiveram
o objetivo de situar os projetos, etapas, instrumentos de investigacdo e concepg¢do que temos
acerca dos jogos digitais. Durante os encontros com os pais, apresentdvamos o CLE. Esse é um
momento importante, porque, apds a explicacdo tivemos trés comportamentos: pais assinaram
sem questionar; pais que levaram o documento para casa para refletir sobre; pais que ndo
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11 Parater acesso aos resultados da primeira e segunda fase do projeto consultem:

ALVES, L. R. G.. Praticas inventivas na interagdo com as tecnologias digitais e telematicas: o caso do Gamebook
GuardiGes da Floresta. Revista de Educacdo Publica, v. 25, p. 574-593, 2016.

ALVES, L. R. G.; BONFIM, C. Gamebook E A Estimulacdo De Fungdes Executivas Em Criangas Com Indicagdo De
Diagndstico De Tdah: Processo De Pré- Producdo, Producgdo E Avaliacdo Do Software. Revista da FAEEBA-Educagdo
e Contemporaneidade, v. 25, p. 141-157, 2016.

GUIMARAES, P.; TOURINHO, Amanda; VIEIRA, Jessica; ALVES, L. R. G. Uma andlise das possiveis contribuicdes
do Gamebook Guardides da Floresta para estimulagdo das funcdes executivas, doravante denominado obra.
In: Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, 2016, Sdo Paulo, 08 a 10 de Setembro. XV Simpdsio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital. Sdo Paulo: SBgames, 2016, p. 1165-1168.

TOURINHO, Amanda; BONFIM, C.; ALVES, L. R. G. . Games, TDAH e Fung8es executivas: uma revisdo de literatura.
In: Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, 2016, Sdo Paulo, 08 a 10 de Setembro. XV Simpdsio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital. Sdo Paulo: SBgames, 2016, p. 873-879.

CAYRES, V. M.; ALVES, L. R. G. Um segundo olhar sobre roteiro: consultoria dramaturgica no desenvolvimento do
Gamebook Guardides da Floresta. In: Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, 2016, Sdo Paulo. XV
Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital. Sdo Paulo: SBgames, 2016, p. 609-616.
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autorizaram de forma imediata e levam o CLE, mas ndo retornam. Em contrapartida a esses
comportamentos, sabemos que a pesquisa ndo surge se ndo tivermos esses consentimentos.

A escola na qual vem sendo realizada a investigacdo (a mesma que fizemos em 2016),
fica no entorno da UNEB, e as criancas do ensino fundamental do 1.2 ao 5.2 anos, sdo de baixa
classe média®?, isto €, apresentam uma renda per capita entre RS 291,00 a RS 441,00. Os pais
tém dificuldade de leitura e escrita, precisando, muitas vezes, de ajuda para ler os documentos
ou responder algumas questdes mais especificas, a exemplo da aprendizagem.

O numero aproximado de alunos matriculados esta em torno de 150, no turno matutino.
Desde fevereiro de 2017, iniciamos o processo de divulgacdo da terceira fase do projeto para
convidar os pais a permitirem a participacdo dos filhos. Além das reunides ja mencionadas,
os bolsistas de iniciacdo cientifica vdo a escola trés vezes por semana. Na tentativa de falar
com 0s pais, no hordrio em que deixam os filhos, ou que vém busca-los, tentamos conseguir
os contatos de telefones para convida-los para um encontro, no intuito de falar do projeto.
Outra estratégia criada foi realizar algumas sessGes de trinta minutos, trés vezes na semana,
para que as criangas interagissem com o gamebook e levassem, mais uma vez, os CLEs para os
pais assinarem. Contudo, até 13/5/2017, quando participamos da homenagem ao Dia das M3es,
tinhamos apenas 45 consentimentos assinados.

Mas por que 0s pais ndo assinam?

Certamente, os motivos sdo distintos. Respostas que vao desde o preconceito com o
ambiente do jogo, mesmo ele sendo educativo, ou o distanciamento dos pais da rotina escolar,
isto é, ndo participam das atividades, ndo vém a escola, além das auséncias de informacdes, que
sdo negadas por uma parcela dos pais.

Diante desse impasse, decidimos iniciar a pesquisa com as criangas que 0s pais permitiram
participar. Assim, iniciamos a fase com uma reunido com as criangas para explicar o projeto
e verificar se elas tinham o interesse de participar. Em caso afirmativo, iriam assinar o ALE.
Agueles que, mesmo com o CLE assinado ndo tiverem interesse, ndo serdo sujeitos da pesquisa.
A escuta a esses sujeitos é fundamental, afinal, serdo nossos parceiros no desafio de investigar
as contribuicdes do GB para estimular as fungBes executivas. Importante ainda é inserir na
investigacdo o mundo aberto Minecraft, a partir de uma solicitagdo das criangas que participaram
da pesquisa em 2016.

Nesses revezes apontados acima, a escuta sensivel defendida por Barbier (2002)
possibilitou “sentir o universo afetivo, imagindrio e cognitivo do outro para “compreender do
interior as atitudes e os comportamentos, o sistema de ideias, de valores, de simbolos e de
mitos (...)” (BARBIER, 2002, p. 94); embora o mais importante seja respeita-los.

Outro ponto que merece destaque refere-se ao retorno que deve ser dado aos professores,
pais e criangas. Nosso grupo adotou a pratica de apresentar aos professores os resultados das
pesquisas, como fizemos em 2016, nessa mesma escola. Dessa forma, nos disponibilizando para
criar um espaco de formacdo para os professores e encaminhar os atendimentos especializados
identificados durante a investigacdo. Nesse caso, ha ainda a resisténcia dos pais, que assim agem
por desconhecimento e preconceito.

&
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12 Aclassificacdo utilizada aqui considerou a indicada pela Secretaria de Assuntos Estratégicos (SAE), extinta em
outubro de 2015 que considera:

- Baixa classe média: renda per capita entre RS 291 e RS 441

— Média classe média: renda per capita entre RS 441 e RS 641

— Alta classe média: renda per capita entre RS 641 e RS 1.019

Governo define que classe média tem renda entre RS 291 e RS 1.019. Disponivel em http://www.maispr.com.br/
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Nesse intuito, a pesquisa realizada pelo CV com respeito as autorias e a privacidade dos
sujeitos, identificando-os nas publicacdes, quando nos autorizam, ou os mantendo andénimos,
se 0 anonimato for o solicitado. Finalmente, o retorno dado aos pais, professores, criancas e
adolescentes envolvidos, cumpre o rigor e o respeito exigidos.

Trilhas em Construgao

A postura decisiva do pesquisador ndo cessa nunca. Independentemente do objeto
de investigacdo, ele é movido pelo desejo de desvendar e construir novos conhecimentos,
desmistificando, paraa comunidade, equivocos e crencas que povoam seu imaginario, que criam,
muitas vezes, resisténcias para conhecer e interagir com o novo. Nosso objeto de investigacdo, o
jogo digital, € uma atividade que existe ha mais de 50 anos, ainda que as pesquisas académicas,
em torno dessa tematica, apenas se estruturam, no Brasil, a partir do final de 1990 (ALVES, 2013).
Mas a interacdo dos professores com esses jogos, no universo escolar, ainda é muito timida.
Talvez, por isso, 0s pais também olhem com desconfianga e resistam em aprovar a participagao
de seus filhos em investigacdes mediadas por esses artefatos multimidias.

Assim, como uma formiga que segue devagar, trilhando o caminho com o seu trabalho,
nos, pesquisadores da area de cultura digital, dialogamos com os jogos digitais com o desafio
de nunca desistir. E, tal qual essa formiguinha, aos poucos, vamos construindo um percurso de
parceriacom os pais e com as escolas, a fim de desmitificar as interfaces da cultura digital. Fizemos
entdo o trabalho sem agressdes, isto €, a fazemos sem extremos, apontando possibilidades e
limites, prezando e preservando as questdes éticas que tencionam nossas pesquisas.

&
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