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DESENVOLVIMENTO

Existe um crescente uso das midias e uma proliferacdo da cultura eletrdnica,
observadas nas criangas, por elas utilizarem frequentemente, computadores, tabletes,
celulares e videogames. Bremm, Dal-Forno e Chiappa (2013), apontam que essa
geracdo “atua com grande facilidade no universo digital, em que os jogos sdo uma das
suas atragdes prediletas”. Conforme os autores supracitados, “as criangas que nasceram
e cresceram na era digital demonstram mudancgas nos seus objetos ludicos, o que reflete
em seus brinquedos e brincadeiras, sendo que os jogos eletronicos sdo os favoritos de
muitas criangas, pelo seu facil acesso e manuseio, por isso, ¢ importante voltar-se
atentamente a aprendizagem e desenvolvimento a partir do mundo virtual”'. O brincar
da crianca, se configura de forma diferenciada no século XXI, pois, atualmente,
vivemos em um momento de transicdo e imersdo nas novas tecnologias. Tais
tecnologias sdo inumeras, porém, nos atemos as tecnologias voltadas aos jogos
eletronicos de videogames. Diante disso, os objetivos sdo apresentar dois marcos
historicos (comercializagdo e evolucdo) dos videogames e refletir sobre os jogos e
brincadeiras contemporaneas, sendo este, o resultado de uma revisao bibliografica.

Desde a década de 1970, os jogos eletronicos atraem adeptos de todas as idades.

Nessa perspectiva, Zagui Filho (2012), aponta que “entre os anos de 1968 e 1970, Ralph
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Baer tentou convencer, sem sucesso, diversas empresas, a fim de, fabricar e vender o
Brown Box (nome dado por ele ao videogame criado) até¢ que, em 1971, a Magnavox
(uma empresa de produtos eletronicos de baixo custo) concorda em distribuir a
inven¢do, mudando o nome para Magnavox Odyssey. O produto comeca a ser
comercializado em 1972 e fica marcado como o primeiro console doméstico™.

Na contemporaneidade, os jogos eletronicos avangaram em termos de graficos,
histérias e modo de jogar. A partir de 2006, com a criagdo do Nintendo Wii, os
videogames passaram a ser comandados pelo movimento do corpo, € ndo mais, pelo
movimento dos dedos. A principal diferenciacdo do Wii ¢ a utilizacdo de dispositivos,
como o controle sem fio, para detectar os movimentos do usudrio e, dessa forma, obter
o controle sobre o jogo, levando assim, ndo so criangas, como adultos ao mundo da
diversdo eletronica.

Para Ehrlich (1986), uma das fortes caracteristicas dos videogames domésticos ¢
permitir uma nova e agradavel forma de relacionar-se com a televisdo. Frisando que o
fator que transformou o videogame em um dos passatempos mais completos da
configuracdo social, foi a exigéncia da participacdo do usuério, acrescentando ainda
que, nenhum brinquedo fez tanto sucesso na década de 80, com milhdes de aparelhos
vendidos pelos cinco continentes para divertir pessoas de todas as idades’.

Trés décadas apds o langamento, o videogame vai de entretenimento, para objeto
de estudo, conforme evidencia o norte americano Wolf (2006), o qual relata que no
século XXI aumentou o numero de livros e revistas sobre este assunto, denotando um
crescente interesse no que tem se tornado um campo de estudos académicos®. Ja em
pesquisa mais recente, realizada pela empresa Newzoo (2011), o Brasil € o 4° maior pais
em numero de jogadores, com 35 milhdes de usuérios (atrds dos Estados Unidos da
América com 145 milhdes, Rissia com 38 milhdes ¢ Alemanha com 36 milhdes)’. Por

conseguinte, o Brasil destaca-se como um dos maiores consumidores de jogos
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eletronicos. Devido a isso, os videogames ganham um campo de estudo significativo®,
por meio de publicacdes cientificas e/ou grupos de pesquisas sobre esta tematica.

Ledo Junior (2013), aponta que em 2012, iniciam-se pesquisas sobre os jogos
eletronicos de videogame, relacionados com “atividades recreativas em varios
ambientes, como, aniversarios, colonia de férias, eventos, escolas, terceira idade, entre
outros” .

No entanto, o brincar ¢ um dos alimentos mais importantes para a crianga,
ocupando um lugar privilegiado no universo infantil. O entendimento sobre seu valor
constitui objeto de estudo entre diversas areas: historiadores, psicologos, socidlogos,
antropologos e educadores que asseguram, por intermédio de jogos e brincadeiras, a
construcdo da cultura infantil, do arcabougo psiquico, cognitivo, motor, sensorial e
social das criangas.

Huizinga (2001), ao analisar o jogo como elemento cultural, mostra que o ladico
ndo ¢ uma atividade inata, biologica, ndo surge de forma natural na crianca, sendo ele
uma ocupacdo voluntdria, exercida dentro de limites de tempo/espaco, por regras
livremente convertidas, mas obrigatorias, dotado de um fim em si, acompanhado de
tensdo, alegria e uma consciéncia diferente da vida cotidiana®.

Tendo em vista que os jogos e brincadeiras s3o fundamentais para o
desenvolvimento da crianga, Kishimoto (1999), aponta que se imaginarmos a crianga
“como um ser que brinca, o jogo faz parte dela. Sendo portadora de uma especificidade
que se expressa pelo ato ludico, a infincia carrega consigo as brincadeiras que se
perpetuam e se renovam a cada geragio™”.

Partindo do pressuposto de que os jogos e brincadeiras se eternizam e renovam a
cada geragdo, Ledo Junior (2013) aponta os Jogos e Brincadeiras Tradicionais, como a
base das atividades tradicionais, que “estd na cultura popular, perpassando de geragdo a
geracdo. Nao exige recursos materiais sofisticados e, fazem alusdo ao folclore, ritos e

costumes de uma comunidade”. As atividades desta geracdo (século XXI) como os,
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Jogos e Brincadeiras Contemporaneas, pode ser entendido pelo autor supracitado, como
sendo “atividades que referem-se a utilizagdo dos jogos eletronicos como ferramenta
interativa (jogos eletronicos de videogames, computadores, tabletes, celulares na forma
de utiliza¢do individual ou em grupo) com o objetivo educacional. Outra forma, ¢
transpor as atividades dos jogos eletronicos para as atividades praticas (jogar ténis no
Nintendo Wii e depois jogar ténis na quadra, por exemplo) com o objetivo de utilizar os
jogos eletronicos como fator motivacional para realizacdo das atividades praticas. No
entanto, o seu desenvolvimento esta relacionado a tecnologia contemporanea e, esta em
constante mudanga pela descoberta de novos aparatos eletronicos™'”.

Os jogos eletronicos possuem caracteristicas peculiares, mas ndo fogem do
contorno desenhado por Huizinga (2001, apud MATTAR, 2010) para caracterizar os
jogos como um todo. Para ele “os jogos sdo atividades sem imposicdes, livre, voluntaria
e prazerosa; ¢ um mundo imaginario, capazes de absorver inteiramente o jogador e,
criam momentos e situagdes de ordem provenientes da aplicagdo de suas regras. Ordem,
imersdo e prazer sdo também propostas dos jogos eletronicos, o uso de tecnologias
avancadas na elaboracdo destes os leva muito além, para o caminho da interagdo,
colaboragdo, criatividade e principalmente conectividade™''.

Bittencourt (2007), em seu trabalho, faz a seguinte pergunta — “Qual a diferenca
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entre o brincar de antigamente e o brincar da era do video-game
chama a atencdo para a questdo: sera mesmo que as brincadeiras e o brincar mudaram?
Sera que existem brincadeiras de hoje, ou elas sdo apenas brincadeiras? Para o autor,
essa diferenga ndo pareceu tdo grande, com base em observacdes obtidas em jogos em
grupo realizados na hora do recreio, em escolas da zona sul do Rio de Janeiro. Verificou
a pratica de antigas formas de brincadeiras, como pique-pega, pido, jogo de ossinhos,

trunfo, foram rebatizadas contemporaneamente como pique ameba, bay blade, tazo, Yu

Gi Ho.
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Constatou-se que dois marcos influenciaram na forma de brincar das criangas,
sendo, o primeiro, o inicio da comercializacdo em 1972 do primeiro videogame o
chamado Brown Box, e o segundo, a revolug¢do que ocorreu na forma de jogar em 2006
com a criagdo no Nintendo Wii.

Ao analisar as formas de brincar de antigamente e da atualidade, nota-se que os
jogos tradicionais ndo diferenciam dos contemporineos, na perspectiva de que ambas
sdo ocupacdes voluntdrias, exercida dentro de um limites de tempo e espaco;
construidas com regras que devem ser cumpridas; tendo um fim em si mesmo; sempre
com sentimento de tensdo e alegria, com consciéncia de nao ser real.

As criancas do século XXI, nascidas na era tecnoldgica, continuam brincando, e
os componentes dos jogos continuam nos jogos eletronicos, pois para Kishimoto
(1999), sio as brincadeiras que perpetuam e renovam a cada geragdo'". As criangas do
século XXI, brincam como as dos séculos passados, porém, com tecnologias que
antigamente ndo existiam. Reinventam o seu brincar, seja com o videogame, ou

renomeando as brincadeiras tradicionais.
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