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Resumo: Este artigo aborda algumas implicagdes de prdticas sociais para
o desenvolvimento de jogos digitais na educacdo infantil, com a participagdo
de criancgas e de suas culturas infantis ao longo do processo de desenvolvi-
mento. Fundamenta-se em categorias epistemoldgicas centrais, as quais se
relacionam com: Cognigdo/Aprendizagem Situada e Comunidades de Prati-
ca; Culturas Infantis/ Culturas de Pares; Design Participativo com criangas.
Desse modo, sao tecidas reflexoes sobre as consequéncias de uma mudanga
de paradigma na educacdo formal escolar (especificamente educagao infan-
til), em que a crianca possa ser dada a possibilidade de criagdo de brinque-
dos tipicos da contemporaneidade, real¢ando seu lugar de atores sociais.
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INTRODUCAO

Uma das implicacoes que a concep¢ao histérico cultural
de desenvolvimento humano traz aos estudos sobre infancia é a
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importancia de se considerar as criangas como sujeitos ativos ao
longo dos processos, ou seja, atores sociais produtores de sen-
tido, assumindo plena participacao nas praticas discursivas em
que estao imersas. Investigar as diferentes praticas sociais e as
formas de convivéncia com as tecnologias e com as culturas in-
fantis pode fornecer elementos para a compreensao dos sujeitos
na contemporaneidade e, a0 mesmo tempo, pode mobilizar futu-
ros possiveis para a educacao infantil.

A abordagem tomada nessa direcao permite ver mente,
corpo e cultura de tal forma articulados que superamos antigas
dicotomias e fragmentacoes classicas, arraigadas em um para-
digma que ainda é corrente nas ciéncias sociais e humanas e,
consequentemente, na educacao, apesar de termos avancado na
sociologia da infancia e na psicologia cultural, em paradigmas
capazes de superd-lo. Questionar sobre o lugar da crianca na
cultura digital passa a ser um objetivo crucial, apresentando-se
como uma questao ainda pouco explorada.

No geral, os trabalhos orientados a compreender as discus-
soes entre infancia e Tecnologias da Informacao e Comunicagao
(TIC) seguem duas direcoes que caminham para polos opostos:
1) De um lado, os estudos tendem a focalizar nos produtos e no
ambiente informatizado em que se situam as criancas, deixan-
do-as fora do foco de anélise. As criancas, é estabelecido o lugar
de potenciais consumidores, abrindo um campo ao mercado de
video-games, jogos eletronicos, jogos digitais e softwares educa-
cionais como artefatos de desejo de pais, educadores e das pro-
prias criancas; 2) De outro lado, tendem a focalizar nas criancas
diante das novas tecnologias, mas sem considerar o jogo dis-
cursivo e constitutivo existente no processo, sendo os sujeitos
constituidos pelos signos da sua cultura ignorados enquanto tal.
De tal modo os processos cognitivos e a afetividade das criancas
sao estudados sem se considerar, no entanto, que as tecnologias
usadas pelas criancas na contemporaneidade e os brinquedos de
seu tempo, bem como a forma como brincam, sao constituintes
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de seu modo de ser, pensar, viver. Se € dada alguma voz a crianca
é muito mais no intuito de entender o funcionamento de como
as novas tecnologias sao usadas, para assim galgar melhorias
e atrativos aos produtos, do que na busca por compreender 0s
processos sdcio-cognitivos afetivos dos sujeitos e suas formas de
acao com as tecnologias, com impactos no desenvolvimento e
suas formas de se relacionar com as mesmas

Compreender especificamente diferentews formas cultu-
rais e pensar a relacao das criancas com as tecnologias e com
o mundo dos adultos no contexto contemporaneo parece, por-
tanto, ser uma necessidade dos campos de pesquisa nas ciéncias
psicologicas, sociais e educacionais. Suprindo essa necessidade,
alguns estudos serdo resgatados nesse campo no presente arti-
go, lacando luzes importantes para as considerac¢oes tecidas so-
bre a participacao da crianca na cultura digital.

Como pode ser percebido, este trabalho lanca um olhar
para interesses de pesquisa ainda incipientes, os quais se alicer-
cam em abordagens metodologicas que levam a uma compreen-
sao das experiéncias infantis com e para tecnologias na con-
temporaneidade, considerando os sujeitos em culturas infantis
capazes de desenvolver artefatos digitais na contemporaneida-
de. A forma como a educacao infantil pode levar as criancas a
uma participacao na vida social de sua comunidade, produzin-
do elas préprias elaboragoes e sentido sobre a cultura e sobre si
mesmo, é um desafio nessa linha de investigacao.

Assim, o artigo esta organizado da seguinte forma: inicial-
mente discute-se a perspectiva de Cognicao Situada e Comuni-
dades de Pratica de Lave e Wenger (1991), que fortalece o ar-
gumento na direcao de uma compreensao das culturas infantis
(SARMENTO, 2004), nos contextos escolares contemporaneos,
outro tépico de discussao levantado. Depois, abordamos a me-
todologia de Design Participativo (SPINUZZI, 2004) como um
caminho possivel de propostas educacionais em que as criangas
seja possivel viabilizar a participacao no processo de desenvolvi-
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mento de jogos digitais, por exemplo, como brinquedos tipifica-
dos dos contextos informatizados digitais.

COGNICAO SITUADA E ATUALIZACOES
CONTEMPORANEAS

Apesar de estar epistemologicamente ligada ao conceito
de praticas discursivas e de praticas colaborativas na contempo-
raneidade, que serao pilares conceituais das ideias norteadoras
do trabalho aqui discutido, concebe-se a Cognigdo Situada como
um solo mais amplo, do qual emerge a fundamentagao para o
conceito de Comunidades de Prdtica. Essas categorias conceituais
merecem, portanto, uma atencao especifica, como sugere o es-
tudo de Venancio e Borges (2006) sobre as relacoes e implicagoes
entre a cognicao situada e as ciéncias da informacao.

A perspectiva sécio histérica, fundada na escola de Vigo-
tski no inicio do século XX (DANIELS, 2002), ganhou reforgos a
partir da década de 80 com os estudos da cognicao situada e dis-
tribuida (SUCHMAN, 1987; HUTCHINS, 1990; LAVE e WENGER,
1991). Advindos da perspectiva histérico cultural, o imbrica-
mento entre cognicao e contexto tem embasamento em concei-
tos pioneiros da escola de Vigotski, que seriam elementos chaves
aos processos de transformacao ao longo do desenvolvimento
do sujeito: Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), media-
cao e internalizacao (VIGOTSKI, 2001; VIGOTSKII, L. LURIA, A.,
LEONTIEV, 2001).

Além disso, compreende-se esses elementos como sendo
caracteristicas eminentemente humanas que permitem nao ape-
nas uma acumulagao da cultura ao longo das geracoes, mas a
transformacao cultural, num longo caminho do social ao indivi-
dual e, dialeticamente, do individual ao social. Assim, concebe-
-se a aprendizagem como decorrente da interacdo em praticas
culturais especificas e real¢a-se a forca da participacao social no
processo, que envolve a pessoa por inteiro.
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Tais ideias sao fortalecidas pelos estudos da psicologia
cultural que, nitidamente de viés histérico cultural, anteveem
elementos culturais nas praticas sociais, buscando uma funda-
mentacao propriamente advinda da cultura as consideracoes
da escola de Vigotski. Desse modo, Rogoff (2005) assinala que
somos biologicamente culturais a medida que nosso desenvol-
vimento é consubstancialmente realizado a partir de nossas ex-
periéncias, pela interacdo com os objetos resultantes da historia
de uma cultura, de um povo, de uma geracao.

Nessa linha argumentativa, podemos atentar para algumas
culturas e suas organizacoes sociais, em que a circulacao das
criancas € livre, e as mesmas transitam por espacos e situacoes
que lhes deixam imersas nas praticas dos adultos, em interacoes
com eles, vivenciando as comunidades in loco, sem um lugar es-
pecifico para sua formacao e para a transmissao cultural, como
nas culturas escolarizadas.

Tais tipos de organizacao permitem vivéncias proximas as
que acontecem em Comunidades de Pratica, apresentadas por
Lave e Wenger (1991). Aprender faz parte das atividades cotidia-
nas, e os mais novos ganham lugar na comunidade inicialmente
assumindo papéis e fun¢oes na forma de participacao periférica,
a qual com aprendizagem situada, estando as criancas constan-
temente tomando parte efetiva nas situacoes e adequando seu
conhecimento sobre, nos e para os discursos tipicos que orga-
nizam aquela sociedade, pouco a pouco passam a compartilhar
significados conjuntos como participantes plenos. O saber passa
de uma geracao a outra, efetivando-se nas atividades, regras, va-
lores, signos, artefatos que sao internalizados e passam a mediar
suas agoes, mas a aprendizagem ocorre por agoes conjuntas e
nao por transmissao formal.

A aprendizagem decorrente da participacao dos sujeitos
em Comunidades de Pratica pode ser definida como um proces-
so coletivo em um dominio compartilhado do esforco humano,
cujas relacoes entre experts e novatos vao favorecendo um tipo
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particular de aprendizagem (Apprenticeship, diferindo da apren-
dizagem que descrevemos através do vocabulo Learning, em in-
glés, como sujgerido pelos tedricos, a qual pressupde instrugao
formal), devido a apropriacao discursiva e as transformacoes
identitdrias.

Um grupo de costureiras profissionais e outro de iniciantes
em praticas de costura, considerando experts e novatos em in-
teracoes continuas, coletivas e participativas, seriam exemplos
da diferenciacao na aprendizagem que ocorreria se, ao invés de
participantes na situacdo pratica, esses novatos tomassem notas
de aula em uma sala. Até tornarem-se participantes plenos na
comunidade de pratica de costureiras, os iniciantes — novatos -
continuamente vivenciam transformacoes em suas identidades
pelas transformacoes dos significados de suas a¢oes no seio da
comunidade.

Em outras palavras, as pesquisas e estudos desempenha-
dos pioneiramente por Lave e Wenger (1991), Lave (1996) e Wen-
ger (1998) sobre CoP revelaram as particularidades de um tipo
de aprendizagem distinto daquele decorrente das situacoes de
ensino formal. As principais caracteristicas das CoP estaria na
interacao vivenciada por grupos de pessoas que compartilham
de uma mesma preocupacao, e/ou de objetivos semelhantes,
com encontros regulares geradores de aprendizagem.

Muitos estudos, porém, ampliam as discussoes pioneiras
e desbravam terras outras, tanto em situacoes praticas em di-
ferentes contextos de trabalho quanto em contextos escolares.
Pesquisas interessantes em ambientes de trabalho sao bastante
esclarecedoras para evidenciar as peculiaridades da aprendiza-
gem em situacoes de CoP. A pesquisa em um restaurante realiza-
da por Gudolle, Antonello, Flach (2012), evidencia a aprendiza-
gem situada, entendida como uma atividade ligada ao contexto,
e caracteriza alguns niveis de participacao, tais como a partici-
pacao periférica legitimada, e 0 aumento gradual dos niveis de
complexidade e engajamento.
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Os conceitos de colaboragao, interacao, tecnologia e CoP
estao conectados epistemologicamente entre o processo e o pro-
duto da aprendizagem, havendo uma intrinseca relacao entre
essa perspectiva e as ideias de Cognicao situada e distribuida.
O estudo sobre a aprendizagem situada e praticas, dentro das
organizacoes de trabalho mencionado (GUDOLLE, ANTONELLO,
FLACH, 2012), observa o processo de aprendizagem pela partici-
pacao e legitimacao das acoes dos sujeitos em praticas e grupos
de trabalho.

A caracterizacao da CoP da-se considerando trés aspectos
fundamentais: o dominio, acomunidade e a pratica. E é necessario
entender os niveis de participacao dos sujeitos, subdividindo-os a
partir das categorias do grupo central em: participacao periférica,
participacao transacional e acesso passivo. Como entendemos,
essas categorias de participacao dos sujeitos em uma CoP sao
concebidas a partir das trés dimensoes da pratica: empenho
reciproco (mutual engagement); empreendimento em conjunto
(joint enterprise); repertorio partilhado (shared repertoire).

O estudo de Belline (2012), de CoP com Professores de ma-
tematica e construcao de identidades, a partir de processos de
formacao continuada em servigo, € norteador para o que se pre-
tende chamar atencao no presente artigo. [sso porque apresenta
uma alternativa para a formacao a partir de um contexto de co-
munidade de pratica com professores de matematica debrugan-
do-se sobre as especificidades dessa comunidade, analisando os
tracos de identidade que emergiram do processo.

Outra pesquisa importante para as reflexoes aqui delinea-
das é sobre uma CoP de professores cujo objetivo é compreender
processos de avaliacao e registros pelo uso da tecnologia (GO-
MES, 2012). Gomes (2012) se propoe, com um grupo de docentes,
“a explorar as interacoes entre os avaliadores de prova sistémica,
considerando a colaboracao e a cooperacao entre professores em
ambiente digital, de modo a investigar as possiveis influéncias
de uma comunidade de pratica, na pratica de correcao de provas
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de redacao em avaliacao seriada” (p. 30). Para tal, os professores
envolvidos no processo de correcao de redacoes, de um programa
de avaliacao federal, fizeram uso de tecnologias (e-mails, redes
sociais e outras) e suas a¢oes foram analisadas a partir de uma
perspectiva etnografica. O autor utiliza o conceito de CoP en-
quanto proposta transdisciplinar e atil para investigar processos
de aprendizagem e producao de conhecimentos em ambientes
colaborativos, conjugando-se em duas perspectivas sociolégicas,
uma sobre a estrutura social, e outra sobre as experiéncias situa-
das. A aprendizagem seria um resultado incidental da interacao
entre os membros da comunidade.

Outra referéncia é a pesquisa de Tavares (2011), cuja tese
tem como titulo: “Informagao, Aprendizagem e Criacao do Co-
nhecimento em Comunidades de Pratica”, e como objetivo in-
vestigar a existéncia e o funcionamento de CoP em uma empresa
de médio porte. Tavares parte das reflexdes de Wenger (1998)
para tratar a questao segundo a teoria social do conhecimento e
do aprendizado, e as quatro dimensoes das CoP: o significado, a
pratica, a comunidade, a identidade. A partir destas, desenvolve
dezenove indicadores para devidamente identificar e caracteri-
zar uma CoP diferenciando-a claramente de outras estruturas
organizacionais.

Tavares (2011) apresenta especificidades concernentes as
CoP e aos processos de aprendizagem e formas de conhecimento
que emergem do contexto continuamente compartilhado, com
significados conjuntos distribuidos entre os sujeitos, suas acoes
no mundo e os artefatos de que fazem uso. Considera os aspectos
do processamento da informacao, da aprendizagem e do conhe-
cimento tacito, em um contexto empresarial com adultos. Nele
se observou que as CoP sao responsaveis pela transformacao da
préatica em conhecimento técito, incorporando-o na execucao do
trabalho cotidiano, e em inovagao.

Peres e Oliveira (2013) ressaltam uma pesquisa com jovens,
em que estudantes do ensino médio participaram ativamente do
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desenvolvimento de jogos digitais educacionais, engajados em
uma CoP ambientada no contexto escolar, mas simulando prati-
cas sociais de fabricas de software. Os estudantes, portanto, em
interacao com designers, especialistas em computacao e profes-
sores desenvolveram games para trabalhar contetidos de biolo-
gia e histdria. Com os resultados da analise interacional e video-
grafica apresentados, constatou-se aprendizagem dos jovens ao
longo do processo, com um cruzamento entre aprendizagem de
conceitos escolares e também de significados técnicos, operacio-
nais necessarios, bem como capacidades intrinsecas as praticas
discursivas tipicas de engenheiros da computacao, analistas de
sistema e designers, ou semelhantes aos significados vivencia-
dos em fabricas de software.

Esses trabalhos referem-se as Comunidades de Pratica e
suas interacoes que impulsionam aprendizagem e desenvol-
vimento. Mas, como pode ser notado, a maioria das pesquisas
volta-se aos estudos com sujeitos que nao se encontram na edu-
cacao infantil ou anos iniciais do ensino fundamental, e assim
visam a compreensao sobre o processo de participacao de adul-
tos ou jovens adultos.

No entanto, guardadas as devidas adequacoes e os ajustes
das lentes para capturarmos a participacao nao de adultos, mas
de criancas em Comunidades de Pratica, e deixando-nos ouvir
as vozes dessas criancas no processo, concebendo-as como pro-
tagonistas de sua infancia e produtoras de significados em suas
culturas de pares, o trabalho de Martins e Fernandes (2015) ana-
lisa um projeto realizado com turmas do 1° ciclo ao trabalharem
com robots, concebendo a aprendizagem como um fenémeno in-
trinsecamente ligado a participacao em CoP, aplicando as ideias
de Lave e Wenger (1991) ao contexto educacional com criancas.
As autoras realcam a importancia da atividade conjunta e cola-
borativa, incluindo entre os participantes, tanto os estudantes
do 1° ciclo, como as equipes de pesquisadores e os professores
envolvidos. A realizacdo de um empreendimento conjunto, com

educ , Goiania, v. 19, n. 1, p. 53-76, jan./abr. 2016 61



objetivos comuns e o envolvimento com tecnologias transparen-
tes a todos os sujeitos, incluindo as criancas, bem como as ac¢oes
realizadas conjuntamente na partilha de significados, foram as-
pectos apontados como fundamentais para o pleno desenvolvi-
mento dos participantes no processo.

Estudos nessa direcao abrem uma gama de possibilidades,
ou pelo menos abre para muitas reflexdes sobre a Educacao
Infantil e para uma inversao do olhar que se volte ao sujeito,
visto assim ndo apenas como usudrio, mas como autor de suas
proprias tecnologias, tal qual refletiremos no presente artigo.

CULTURAS INFANTIS

A partir dos estudos de Borba (2005) e de pesquisas fun-
damentais para a construcao do nosso objeto, relacionadas as
culturas infantis do brincar, que trazem a voz da crianca as pra-
ticas e regras que sao construidas e constituidas pelas interacoes
nos/dos grupos infantis, avancamos nas reflexoes sobre as par-
ticularidades dos processos de constituicao dos sujeitos em suas
culturas infantis.

Na pesquisa Culturas Infantis: uma andlise sobre as relagoes en-
tre as prdticas escolares e as culturas infantis em uma EMEI do muni-
cipio de Sdo Paulo (CARDENAS, 2008), a autora busca compreender
como as criancas produzem cultura no espaco escolar, verificando
como usam da transgressao para questionar as regras impostas ou
propostas pelos adultos, desenvolvendo estratégias de convivén-
cia, sem necessariamente adaptar-se ao ideal do adulto. Para tanto,
Cardenas e Nascimento (2008) faz uso da etnografia em sala de aula
em diversos momentos da pratica escolar, observando os diversos
momentos de socializacao. Entende, segundo Corsaro (1997), que
a socializacao nao é s6 uma questao de adaptacao e internalizacao,
mas também um processo de apropriacao, reinvencao e reproducao
da cultura; um processo que se da no coletivo, onde as criancas ne-
gociam e compartilham com seus pares e com os adultos.
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A compreensado de infancia advinda da sociologia da In-
fancia (QVARTRUP, 1991; 2010; CORSARO, 1997; SARMENTO,
2004; 2005; 2008; SIROTA, 2001) rompe com modelos lineares
de desenvolvimento na psicologia e amplia os horizontes sobre a
construcao de significados pelas criancas como protagonistas de
suas culturas, tornando-se um campo hoje definido e legitimado
por diversas pesquisas na drea, em que alguns estudos sobre o
fazer nas culturas da/na infancia, configuram um elemento de
distincao da categoria geracional. As criancas se constituem nos
modos de significacao do mundo e de suas acOes intencionais, e
também contribuem para constitui-los, de forma sistematizada,
de acordo com seu tempo histérico e suas formas de ser, as quais
sao diferenciadas das formas adultas de existéncia. As criancas
sao sujeitos de direitos e sujeitos competentes.

Sob o olhar socioldgico, essa categoria geracional passa a
ser vista como sujeito de investigacdo e nao mais como objeto de
conhecimento (SARMENTO, 2005), tornando-se importante con-
siderar os processos socializadores, seja com os seus pares, seja
com os adultos, como elementos fundamentais para a crianca se
apropriar da cultura, reinventando-a e reproduzindo-a a partir
de suas experiéncias e vivéncias. Esse processo contribui para
seu desenvolvimento social, que é diretamente influenciado pe-
las interagcoes com seus pares.

O que aprendem as criancas e como aprendem varia de
cultura para cultura, também de modelo de escola para modelo
de escola, sempre sob a Otica de abordagens tedricas diferentes
e muitas vezes contrarias entre si. Assim também, se considera-
mos as formas de brincar e os brinquedos que usam, sao grandes
as diferencas nas praticas e suas investigacoes, confrontando o
desenvolvimento infantil com as vozes dos adultos em interacao
com as criancas.

No estudo de Borba (2006), com objetivo de compreender
como as criangas no espaco-tempo do brincar constituem suas
culturas da infancia, as culturas sao concebidas como formas de
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acao social sobre o mundo com o qual vem a se identificar como
um grupo de pares. A brincadeira passa a ser vivida como es-
paco de invencao, criacao e producao, procurando sair da visao
reducionista que atribui a brincadeira o lugar de reproducao da
realidade e da cultura.

Fundamentada pela sociologia da infancia, Borba (2006)
utiliza a infancia como uma construgao social, cujos participes
sao sujeitos de acao - atores sociais. Assim, observa as criancas
na hora do brincar, como elas se regulam durante as brincadei-
ras, como se constitui o desejo de brincar com os outros e o brin-
car como atividade criadora, sendo através da brincadeira que as
criangas se reinventam e recriam a si e ao seu redor.

Para as questoes relacionadas ao brincar, Borba (2006) leva
em consideracao a estrutura fisica e de funcionamento, o mo-
biliario, os objetos, os brinquedos, e de modo mais amplo todos
os artefatos que de alguma forma promovem cenarios indicati-
vos, ou sugestivos para a brincadeira. Propde com isso um olhar
sobre todo o espaco escolar e nao apenas sobre os processos de
interacao nas brincadeiras entre os pares.

No brincar, a crianga corrige e muda sua fun¢ao no mundo,
transgride o imposto, refaz a situacao que lhe é colocada pelos
adultos. Suas escolhas sobre o brincar, sobre qual brinquedo usar
e tudo o que o envolve é também fruto da acao infantil, tanto
quanto a brincadeira em si. No entanto, podemos questionar a li-
berdade dessa escolha, considerando que os brinquedos sao cada
vez mais impostos pelos adultos. O movimento midiatico nao
apenas impoe os artefatos, mas os gostos sobre os usos vao sen-
do sutilmente desenvolvidos na relacao com as culturas infantis,
suas culturas de pares e o mundo adulto hierarquicamente pre-
ponderante na organizacao dos espacos e de tudo o que nele é
disponibilizado ao brincar.

As reflexoes que trazemos neste artigo levam-nos a tentar
entender que os brinquedos e os artefatos que permeiam as brin-
cadeiras na contemporaneidade impoe-se as criancas de forma
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industrializada, dadas as contribuicoes das novas tecnologias de
informacao e comunicacao e as culturas digitais desenvolvidas
pelos adultos, mas pouco espaco é dado a criacao dos jogos digi-
tais por eles utilizados na atividade de brincar.

Assim, muitos estudos sobre a apropriacao e uso de TI-
C’s sao necessarios, no sentido de compreender que o lugar
da crianca esta carregado de luta politica e social (BENJAMIN,
2013), sendo que a escola poderia ser um palco interessante para
fornecer praticas diferenciadas ao invés de reproduzir modelos
que reforcam a luta de classes. Das diferenciacoes dos espacos
escolares, pode-se pensa-las como espacos que permitem ao su-
jeito (mesmo sendo este sujeito uma crianca) uma participagao
ativa e uma saida do lugar de consumidor passivo de tecnologias.
E nessa direcdo que os estudos sobre Design Participativo podem
fornecer pistas interessantes de como dar voz as culturas infan-
tis e suas culturas de pares.

DESIGN PARTICIPATIVO (DP)

Identificar as particularidades das culturas infantis e suas
brincadeiras, e as formas como as criancas se relacionam com
os brinquedos de seu tempo sao marcacoes historias que apon-
tam para seus futuros, no entanto sao os brinquedos geralmente
impostos pelos adultos. Chamamos atencao neste trabalho para
um movimento especifico a respeito da experiéncia das criancas
com as tecnologias, observando que as TICs lhes chegam muito
fortemente como mantenedoras da hierarquia, através da im-
posicao de valores e desejos dos adultos, levando a criacao de
necessidades das criangas para o consumo de artefatos digitais
prontos.

Conceber a infancia como categoria social e histérica, com
uma historia coletiva e individual, implica mostrar que os brin-
quedos documentam a relacao dos adultos com as criangas em
determinado tempo historico, e que a imposicao de sua expres-
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sao adulta nas caracteristicas dos produtos nao é a Ginica carac-
teristica desse processo. A imposicao estd marcada também nos
modos como as criang¢as usam os jogos, brinquedos e brincadei-
ras colocados a sua disposicao.

Na contemporaneidade, essa imposi¢ao pode ser percebida
na industrializacao dos brinquedos, no mundo idealizado pela
técnica, pela informacao e pelo consumo, decompondo-se em
inumeras possibilidades no mercado digital (SOUZA e SALGA-
DO, 2009), influenciando diretamente a cultura lidica localizada
social e historicamente. A escuta dos usudrios, quando ocorre, é
posta a servico da inddstria, a fim de que sejam reparadas me-
lhorias nos produtos, para que atendam aos anseios e necessida-
des de seu publico, mas nunca ou raramente considerando que
a crianca em formagao desenvolve-se no contato com as vozes
dos adultos encapsuladas nesses brinquedos e, mais ainda, com
as interacOoes com seus pares ao brincar. Promover espacos de
criacao de tecnologias nas culturas infantis poderia dar vozes a
infancia, vozes estas perdidas nos brinquedos produzidos pela
industria e disponibilizados ao consumo.

As propostas de Design Participativo (SPINUZZI, 2004),
como uma tendéncia em design originada na década de 1970 e
1980, tendo como caracteristicas praticas de colaboracao e cole-
tividade, parecem indicar alguma luz que incida sobre uma 16gi-
ca reversa, congruente com a sociologia da infancia e com uma
perspectiva historico cultural em psicologia.

O Design Participativo (DP) surgiu no contexto de uma dis-
cussao inicial sobre como praticas de design poderiam se tornar
mais democraticas e participativas. Tem como ber¢o os paises
escandinavos na década de 1960, cujas discussoes tedrico-me-
todoldgicas contribuiram para o debate sobre democracia, por
exemplo, e confluiram para uma forca de trabalho com excelente
formacao e homogénea, um alto nivel de sindicaliza¢ao com sin-
dicatos fortes, ligados a grandes partidos politicos. O contexto
voltava-se para a participacao de funcionarios no funcionamen-
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to de sistemas, sendo hoje amplamente utilizado em diversas
areas de conhecimento.

No presente trabalho, essa categoria conceitual se consti-
tui a partir de Camargo e Fazani (2014) e Amstel (2008). Nessas
pesquisas, o DP caracteriza-se diretamente como perspectiva
tedrico-metodoldgica, visando coletar, analisar e projetar siste-
mas juntamente com a participacao de usudrios, funcionarios,
clientes, desenvolvedores e demais interessados. Ou seja, os pro-
dutos gerados durante DP sao aplicados no contexto de enge-
nharia de software, com participacao de usuarios finais, permi-
tindo a consideracao sobre fungoes Uteis para serem utilizadas
em situacoes praticas reais.

Para Muller (2002), o DP envolve um conjunto de teorias,
praticas e estudos relacionados com utilizadores (profissionais
e trabalhadores) no desenvolvimento de software, hardware ou
qualquer atividade relacionada ao computador. Segundo Bonan-
cini (2004), DP é uma metodologia que possibilita aos envolvi-
dos uma visao diferenciada de exploracao de novas estruturas,
prototipos de novos sistemas e requisitos de sistemas. Como
metodologia, esta centrada nao em um estilo de design, mas em
modelos praticos de inclusao do usuario no processo.

O movimento de ouvir os usuarios tem aumentado e cada
vez mais as empresas possuem canais de relacao direta como os
consumidores. Mas a crianca na educac¢ao infantil situa-se em
um contexto de dificil acesso aos canais de comunicacao com
as empresas, sendo representadas pelos desejos de seus pais e
responsaveis, ou seus educadores, que traduziriam seus desejos
e necessidades a indudstria. Também por teorias sobre desenvol-
vimento humano que seguem padroes lineares de desenvolvi-
mento, relacionados a uma maturacao. Sendo assim, sdo sem-
pre olhadas e ouvidas sob a ética-escuta adulta de seu tempo.
Alguns modelos e propostas de design podem minimizar essa
distancia, como o Design Participativo, que aparece como vali-
do no sentido de que visa uma participacao direta do sujeito no
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processo de design, apesar de poucas pesquisas terem abordado
DP com criangas.

Sobre Design Participativo, Amstel (2008) em um estudo
exploratoério e descritivo sobre a producao de um portal (o portal
BrOffice) na perspectiva da insercao de usudrios finais na sua
producao, mostra caracteristicas e alguns alcances da metodo-
logia. Também encontramos um estudo de DP cuja utilizacao
da-se como pratica de desenvolvimento de sistemas de informa-
cao, em uma pesquisa que descreve 0s processos e procedimen-
tos utilizados para o engajamento de funcionarios no design de
software (CAMARGO e FAZANI, 2014).

Seguindo a Trilha do DP, mais timidamente encontramos
pesquisas com criancas (MELO, BARANAUKAS, SOARES, 2008),
sobre o desenvolvimento de um portal para a WEB. Esse trabalho
figura como um indicativo de possibilidades para o DP com crian-
cas, relacionando-se com nossos sujeitos de pesquisa (criangas),
bem como com o contexto digital em que estamos situados ao
olharmos para brinquedos como jogos digitais e a ludicidade do
brincar.

Em pesquisa realizada sobre A participagao de criangas na
concepgdo de um portal infantil na Internet (MARTINS, MELO,
BARANAUSKAS, 2003), o “Caleidoscopio”, em uma perspectiva
que abraca o direito da crianca a informacao, protecao e parti-
cipacao, discute questoes sobre infancia e midia e sobre a parti-
cipagao infantil no design de software, colocando a crianca em
um lugar diferenciado de outros usuarios, dada a sua complexi-
dade, especificidade, regras préprias construidas e constituidas
pelas interagoes e culturas infantis. Em seus estudos, as autoras
propuseram e utilizaram os desenhos produzidos pelas criancas,
intencionalmente para o portal. Essa participacao implica em
colaboracao e construcao de conhecimentos sobre o processo
produtivo. Ou seja, as etapas de elaboragao do portal caleidoscé-
pio foram vivenciadas por criancas em condicao de design parti-
cipativo. Outro artigo Design com criangas: da prdtica a um mode-
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lo de processo (MELO, BARANAUKAS, SOARES, 2008) segue para
além do estudo exploratoério, organizando o texto com papéis e
conceitos relacionados ao design com criancas, oferecendo ele-
mentos para um modelo de DP com criancgas.

Pela interacao com a tecnologia, as criancas passam a per-
ceber o mundo e transforma-lo (MELO, BARANAUKAS, SOARES,
2008), nao dissociando crianca e processo criativo, ou sendo
indissociavel sua participacdo nesse processo. Ao design com
criancas, buscando o didlogo entre designers e usudrios em co-
-autoria de produtos, as autoras apresentam uma sequéncia de
atividades, que seriam: a clarificacao dos significados, prototi-
pacao, representacao do conhecimento, implementagao e ava-
liacdo. Para tal, utilizam uma abordagem tedrico-metodologica
do Design Participativo e métodos da semidtica organizacional.
Utilizando técnicas de DP (Design Participativo), como Contex-
tual Inquiry (uma entrevista), Mock Ups (maquetes), Percurso cog-
nitivo cooperativo (brainstorming), dentre outras, direcionadas
aos atores e ao momento do desenvolvimento, vemos claramen-
te a possibilidade de insercao das criancas enquanto usudrias,
participantes e ativas no processo de desenvolvimento d um ar-
tefato, no caso do estudo, um portal.

Na trilha do DP, com a mesma base tedrica, mas numa pers-
pectiva de ampliacao da participacao, para além de funciondrios
de fabrica, ou adultos de um mesmo ambiente, o DP com crian-
cas visa a participagao delas no processo de criacao, producao,
correcao e utilizacao de brinquedos, jogos e diversos materiais.
Assim, o usudrio final constitui-se como participe também da
criagao.

A participacao de criancas em processos criativos é algo
recente, junto com os estudos sobre infancia e as pesquisas so-
bre culturas de pares infantis. Trata-se de um resgate a ideia de
crianca produtora de sentido no desenvolvimento de jogos di-
gitais, resgate este que nos ajuda a um olhar sensivel e critico
sobre a pedagogizagao da infancia, favorecendo toma-la como
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sujeito que, ao longo do seu desenvolvimento, pode tornar-se
critico da historia que produz e do que produz.

Sabemos que o pertencimento a uma classe social, a um
grupo e a uma cultura é expresso nas brincadeiras. Os costumes,
habitos, valores e experiéncias serdo também internalizados no
processo de desenvolvimento, sendo a brincadeira a principal
impulsionadora desse processo nos anos da educacao infantil.
Sao, portanto, os significados do brincar também mediadores de
como as crian¢as agem no mundo em relacdo aos outros, as coi-
sas, aos lugares e as relacoes.

Desse modo, refletimos sobre a importancia dos brinque-
dos na contemporaneidade e revisitamos processos de producao
de brinquedos pela infancia. Com a particularidade de que, na
contemporaneidade, sendo os brinquedos digitais, a escola pode
se protagonizar como lugar por exceléncia para a introdugao de
praticas de Design Participativo com criancas da Educagao In-
fantil, adiantando-se a industria. Isso para que o processo de De-
sign Participativo seja mais importante do que os produtos, uma
vez que esteja a servico do desenvolvimento de funcoes cogniti-
vas, habilidades, capacidades e conceitos em criancas, bem como
um favorecimento ao pensamento critico, em momentos que fa-
vorecem o trabalho colaborativo e a participacao social.

CONSIDERACOES FINAIS

Encerramos este artigo com aberturas e indagacoes que
podem gerar trabalhos futuros, complementacoes e respostas
para fortalecer metodologias de pesquisas e praticas educacio-
nais na contemporaneidade. Uma pergunta que se sobressai des-
sas reflexoes visa saber em que medida as politicas publicas, os
projetos e programas educativos, bem como as praticas cotidia-
nas abrem-se aos processos de criacao e as intera¢cdes com maior
participacao infantil. Ha espaco no mundo contemporaneo para
a crianca criar os artefatos com que brincara?
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Como vimos, é possivel, em desdobramentos contempo-
raneos, oferecer algumas lentes conceituais para a compreensao
das criancas e suas tecnologias, apropriacdes e usos que se afas-
te de concepcoes adultocéntricas e lineares de desenvolvimento.
A base na perspectiva histdrico cultural leva-nos a uma crianca
que é produto e produtora da cultura, ou seja, concebe as crian-
cas como sujeitos sociais situados em praticas discursivas car-
regadas de significados conjuntos e atividades cujas interacoes
entre pares, e com os adultos de seu tempo, dao-se mediadas por
significados culturais e tecnologias diversas.

O estudo de praticas culturais em que criancas da educagao
infantil, em suas interacoes com adultos e outras criangas, pro-
duzem elementos que serao parte de um novo brinquedo abre-se
como um campo de pesquisa, em que intervencoes desse tipo no
contexto escolar podem mobilizar contextos de acao, tornando-
-se ferramenta-resultado de um processo educativo.

A escola pode, assim, voltar a tornar-se um contexto di-
ferencial entre os contextos cotidianos (considerando que estes
tém se sobreposto a mesma na disponibilizacao e acesso a cul-
tura), por levar o sujeito de um lugar passivo de consumidor ao
de produtor ativo; ou de usudrio de tecnologias como 0s jogos
digitais a autor desses artefatos, cujo processo de criacao orga-
niza-se como uma grande brincadeira simbdlica, com fins nela
mesmo, sendo mais importante que o produto gerado. No en-
tanto, é importante atentarmos que a brincadeira é a principal
atividade das criancas, de modo que ao pensarmos em contextos
para inseri-las em CoP ou em processos de DP, deve-se primar
por um ambiente eminentemente lidico, para se conseguir os
alcances motivacionais e desenvolvimentais almejados.

FROM PLAYING WITH DIGITAL GAMES TO PLAYING
FOR DIGITAL GAMES IN PRACTICING COMMUNITIES

Abstract: This article discusses some implications of social practices for the
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development of digital games in early education, with the participation of chil-
dren and their children’s cultures throughout the development process. It is
based in central epistemological categories, which relate to: Situated Cogni-
tion/Learning and Communities of Practice; Children’s culture/Peer cultures;
Participatory Design with children. In this way, reflections are made about the
consequences of a paradigm shift in the school formal education (especially
early education), where it can give to the children the possibility of creating
toys typical of contemporary age, highlighting their place of social actors.

Keywords: digital games; communities of practice; childhood
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