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EPIGRAFE

No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa.

(HUIZINGA, 1999, p. 5)



RESUMO

Os games no contexto da cultura da convergéncia é o tema desta pesquisa, que
contempla interfaces entre a comunicacao e a educacdo. Com 0s objetivos de avaliar os games
qguanto ao potencial de trazer para o ambiente escolar uma pratica interdisciplinar, que
possibilita uma aprendizagem ludica e interativa, bem como refletir sobre aspectos da
linguagem que os constitui, esta pesquisa tem como fundamentacéo téorica a nocao de cultura
da convergéncia, a partir de Jenkis (2008), o conceito de ludicidade com Huizinga (1999) e
Arlete Petry (2005) e para tratar da nocao de interacdo buscamos reflexdes de Fragoso (2001),
Primo (2000;2003) e Bairon (1998) entre outros. Orozco (2014) e Soares (2011) nortearam-
nos no territério da educomunicacdo. Diversos estudos de comunicacdo sobre games
alicercados, sobretudo, nos trabalhos de Santaella (2004a;2009;2013), em especial, sobre o
seu uso no aprendizado dentro e fora da sala de aula também compdem a fundamentacéo
tedrica. Para fins de anélise, utilizamos os principios de aprendizagem dos bons games,
listados por Gee (2009) e delimitamos este estudo qualitativo na analise da linguagem de trés
games Vvoltados para adolescentes que cursam o ensino fundamental II: ‘Minecraft’, ‘A
Mansao de Quelicera’ e ‘Ludo Radical’. Entre os resultados, destacamos que os games
proporcionam diferentes tipos de experiéncia, aprendizagem e niveis de interacdo e
ludicidade. O nosso estudo corrobora a ideia da insercdo, de uma linguagem educacional
(formal e informal) dialdgica, lGdica, hipermidiatica que possibilita que o aluno seja um
agente ativo do seu aprendizado, produtor e multiplicador de novos conhecimentos. No
contexto da comunicacdo e cultura, esta pesquisa pode contribuir para pesquisas e estudos
sobre a linguagem dos games e a sua utilizacdo no processo de aprendizagem ludica e

interativa.

Palavras-chave: Game educativo. Linguagem hipermidiatica. Processos cognitivos.



ABSTRACT

The games in the context of convergence culture is the subject of this research, which
includes interfaces between communication and education. With the objective of evaluating
the games in their potential to bring to the school environment an interdisciplinary practice
that provides a fun and interactive learning, and reflect on aspects of language which it is
composed, this research has the theoretical foundation of the notion of culture from Jenkins
(2008), the concept of playfulness from Huizinga (1999) and Arlette Petry (2005) and to treat
the notion of interaction we have reflections of Fragoso (2001), Primo (2000, 2003) and
Bairon (1998 ) among others. Orozco (2014) and Smith (2011) guided us into the territory of
educational communication. Several studies on communication with games were grounted,
especially in studies of Santaella (2004a, 2009; 2013) in particular on their use in learning
inside and outside the classroom also make the theoretical foundation. For analysis purposes,
we use the learning principles of good games, listed by Gee (2009) and delimit this qualitative
study on the analysis of the language from three games targeted at adolescents who attend
elementary school: 'Minecraft', ‘A Mansdo de Quelicera’ and ‘Ludo Radical’. Among the
results, we emphasize that the games provide different types of experience, learning and
levels of interaction and playfulness. Our study corroborates the idea of integration, an
educational language (formal and informal) dialogue, playful, hypermedia that enables the
student to be an active agent of their learning, producer and multiplier foreground. In the
context of communication and culture, this research can contribute to research and studies on

the language of games and their use in a fun and interactive learning process.

Keywords: Educational game. Hypermedia language. Cognitive processes.
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1 INTRODUCAO

A presente dissertacdo é fruto de uma inquietagdo de quem trabalha no segmento
educacional e comunicacional e acompanha as mudangas ocorridas com o surgimento dos
computadores domésticos, e depois com a internet, que transformaram radicalmente a maneira
de nos comunicarmos com 0 mundo e com ndés mesmos. Ampliou-se o leque de midias que
nos convidam a intervir, possibilitando uma relagdo antes impensavel. A atual geracdo de
alunos, que convive com linguagens hipermidiaticas fora da sala de aula, demanda por formas
mais dialdgicas de lidar com o conhecimento, mas a instituicdo escolar parece ter dificuldade
de acompanhar o ritmo acelerado, imposto por um mundo tecnoldgico e globalizado.

A educacdo tradicional, que utiliza uma linguagem prevalentemente linear e verbal,
concorre com a linguagem hipertextual da web que, como teremos a oportunidade de
fundamentar mais adiante, é mais dindmica e potencialmente mais interativa e ludica. E entre
as midias eletrbnicas, certamente a que exerce mais fascinio entre as criangas e adolescentes
em idade escolar é o game.

Mundialmente, 0 mercado de games é maior do que o do cinema. Juntos, sdo maiores
(em termos de movimentacdo financeira e publico consumidor) do que qualquer outro meio
da industria do entretenimento. Assistimos, com frequéncia, a jogos baseados em filmes e
vice-versa. 1sso acontece gracgas a linguagem hibrida dos games, que envolve programacao,
roteiro, design e som. Esse carater hipermidiatico potencializa a sua penetracdo e pulverizacdo
no mercado. Uma das evidéncias dessa popularidade do game é a grande variedade de
produtos derivados, como gibis, livros, brinquedos, roupas, mochilas, ténis, capas de
cadernos, figurinhas, objetos de decoracdo etc.

O Brasil (MERCADO..., 2013) é o pais onde o mercado de jogos eletrbnicos mais
tem crescido, no mundo. O faturamento do mercado de consoles de videogames no Brasil
cresceu 43% em 2012, na comparagdo anual, movimentando cerca de 1 bilhdo de reais, e 0
segmento de jogos movimentou 629 milhdes de reais em 2012, alta de 72 % sobre 2011. O
mercado que mais cresce, nesse segmento, € o de jogos para dispositivos mdveis; a receita
mundial de jogos para dispositivos portateis deve crescer 38%, alcangou 8 bilhdes de dolares
em 2013 e deve tocar 20 bilhdes de dolares em 2018.

O game, além de ser um produto de entretenimento de grande sucesso comercial,
como veremos mais adiante no texto de alguns teoricos, constitui-se de uma linguagem capaz
de auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas e competéncias exigidas pela

sociedade atual. E com um componente ladico, que o torna extremamente sedutor para o
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publico infanto-juvenil. Porém, os games ndo séo todos iguais. Constatamos que muitos jogos
digitais, do género educacional, utilizados nas instituicdes de ensino e fora delas, repetem a
mesma logica do professor dentro da sala de aula. Quais componentes diferem um game
capaz de promover um aprendizado interativo e ladico de um que se limita a ser uma
transposicdo da apostila impressa em verséo digital? Esta questdo direcionou o interesse por
este projeto.

Além do aspecto ludico, os bons games (GEE, 2009, p.2) incorporam bons principios
de aprendizagem, pelo simples fato que, caso ndo se conseguisse aprender com esses jogos,
ninguém os compraria. Os jogadores ndo aceitam jogos faceis, pois o desafio e a
aprendizagem sdo em grande parte o que torna os games motivadores e divertidos: “os seres
humanos, de fato, gostam de aprender, apesar de as vezes, na escola, a gente nem desconfiar
disso”. Temos, portanto, uma midia com grande potencial de aprendizagem — 0 game — e
escolas com estrutura tecnoldgica — mesmo que ainda em fase de implementacéo - aptas para
incorporar essa ferramenta. O grande desafio parece estar na escolha de bons games e bons
professores, capacitados para utilizar essa linguagem a favor de um ensino-aprendizado
dialdgico e transformador.

Tamanha relevancia justifica o interesse em entender um pouco mais sobre este
meio, atraves da analise da linguagem que o distingue e a sua aplica¢do no ensino.

Desta forma, o objetivo geral da pesquisa é avaliar 0s games quanto ao potencial de
trazer para o ambiente escolar uma pratica interdisciplinar, que possibilita uma aprendizagem
ludica e interativa, bem como refletir sobre aspectos da linguagem que os constitui.

Os objetivos especificos sdo: averiguar o aspecto Iudico e os niveis de interacdo dos
games educativos, tendo como parametro a linguagem de trés games voltados para o ensino
fundamental Il chamados ‘Minecraft’, ‘A Mansao de Quelicera’ e ‘Ludo Radical’; verificar a
potencialidade desses games de envolver e imergir o aluno ao ponto de torna-lo agente ativo e
criativo no proprio aprendizado a luz dos principios de Gee; contribuir com a atual area de
pesquisas e estudos na area de comunicacdo sobre a linguagem dos games.

Para tanto, baseamo-nos em Lévy (1999a;1999b;2001) e Jenkins (2008) para tratar
de ciberespaco e cibercultura. Sobre a questdo do ludico incluimos textos de Huizinga (1999)
e Arlete Petry (2005). Para tratar de interacdo buscamos algumas reflexdes de Fragoso (2001),
Primo (2000;2003) e Bairon (1998) entre outros. Citamos a concepcao freireana de educacéo,
Orozco (2014) e Soares (2011) nos nortearam sobre alguns conceitos de educomunicagéo e
diversos estudos de comunica¢do sobre games foram alicercados sobretudo nos estudos de

Santaella (2004a;2009;2013), em especial, sobre 0 seu uso no aprendizado dentro e fora da
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sala de aula. A questdo do design de interface foi fundada na leitura de Braga (2004; 2010) e
Sato (2007). Para fins da andlise qualitativa, delimitada a linguagem de trés game voltados
para adolescentes, utilizamos os principios de aprendizagem dos bons games, listados por Gee
(2009).

Estabelecida a base para fundamentar nossa pesquisa, pusemo-nos a passar em
revista trabalhos disponiveis sobre o tema — teses, dissertacfes, artigos — objetivando
selecionar 0 que pudesse ser interessante no tratamento do nosso objeto. Esse momento da
investigacdo constituiu no estado da questao.

Encontramos na tese de Braga (2010), ‘Design de interacdo nos games: projetar
como operagéo tradutora para a comunicagdo ser humano-maquina’, uma abordagem sobre 0s
fatores que devem ser levados em conta para a realizacdo de um design de interacgdo,
acreditando que o design de games é aquele que leva mais longe os fatores implicados na
realizacdo da interacdo. O autor pressupde a questdo da interface que, nesse contexto,
significa o espaco de negociagdo comunicacional, sem o qual o0 jogo ndo poderia acontecer.

Burihan (2009), na dissertagdo ‘Os videogames como recursos de ensino-
aprendizagem: uma experiéncia nas aulas de matematica do ensino fundamental da rede
publica’, apresenta como objetivo investigar a utilizacdo dos videogames no contexto
educacional. Verificou-se que os videogames ndo sdo criados com objetivos educacionais,
mas podem ser utilizados com tal propdsito desde que associado a um projeto pedagogico que
estabeleca estratégias que permita trabalhar os conteddos em diferentes dimensdes, sejam eles
conceituais, procedimentais ou atitudinais.

A tese ‘Imersdo e participacdo: mecanismos narrativos nos jogos eletronicos’, de
Gomes (2003), investiga os modos de agenciamento nos jogos eletrénicos, propondo a
existéncia de duas grandes categorias narrativas, e definindo o conceito de agenciamento
corno 0 modo desenvolvimento subjetivo do interator através de sua participacdo no universo
narrativo do jogo. S&o esbocadas premissas gerais de agenciamento para as duas categorias de
jogos narrativos propostos, descrevendo procedimentos formais e conceitos teoricos
pertinentes. A autora procede também um estudo critico de dois exemplares distintos de jogos
pertencentes a cada das duas categorias narrativas, descrevendo mecanismos pontuais de
agenciamento que buscam aliar os éxitos de cada género, na tentativa de implementar um jogo
eletronico plenamente imersivo e participativo

Guimardes (2008), na dissertacao ‘O campo de referéncia dos videogames: estudo
semiotico sobre o objeto dindmico do game’, considera 0s games como signos complexos,

tendo, portanto, o poder de significar a partir da relacdo triadica entre signo-objeto-
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interpretante. Esta pesquisa objetivou estudar o problema do objeto dindmico do game, nas
possibilidades que apresenta.

Em ‘Jogando e aprendendo: um paralelo entre videogames e habilidades cognitivas’,
dissertacdo de Kashiwakura (2008), encontramos uma investigacdo sobre as habilidades
desenvolvidas através da utilizacdo de videogames. A habilidade cognitiva € a capacidade da
inteligéncia humana de lidar com situacfes e problemas, sendo uma poderosa ferramenta de
construcdo do conhecimento. O ato de jogar e aprender esta relacionado com o ludico e a
brincadeira, considerando-se os conceitos de jogo como elemento da cultura. O método usado
foi a identificacdo de algumas habilidades desenvolvidas por jogadores como: visual, motora,
aprimoramento de autoestima, responsabilidade, interpretacdo de textos, sociais, lideranca,
concentracdo e raciocinio.

Em ‘A construcdo da imagem realista em jogos de videogame: um estudo sobre as
representacdes imagéticas nos games de nova geracao’, Lima (2008) mostra como 0s games
tornaram-se em pouco tempo um ambiente em que diferentes formas de comunicacdo se
apresentam de forma interativa, dando ao jogador a sensacdo de imersdo nessas narrativas.
Esta dissertacdo de mestrado busca compreender por que 0 uso das imagens em trés
dimensGes, com aspecto realista, nos games de nova geracdo, atraem e favorecem o
agenciamento dos interatores ao jogarem esses games.

Mesquita (2012), na dissertacdo ‘The Lost Experience: estratégias de imersdo em
jogos de realidade alternada’ defende a ideia que dentre as atuais formas mididticas, o
alternate reality games (ARG), ou jogo de realidade alternada, se destaca por proporcionar
uma experiéncia ludica com fortes qualidades imersivas. Configurando seu mundo ficcional
em sintonia com a realidade cotidiana, 0 ARG busca borrar as fronteiras entre a ficcdo e a
ndo-ficcdo, a fim de intensificar a experiéncia vivenciada pelo publico. Nesta pesquisa sao
analisadas as estratégias de imersdo dos jogos de realidade alternada a partir de um estudo de
The Lost Experience (LTE), com o objetivo de compreender como ocorre 0 processo de
imersdo no mundo ficcional criado pelo ARG

Na tese ‘Games: Contexto Cultural e Curricular Juvenil” Moita (2006a) analisa a
producdo de saberes, habilidades, competéncias, valores, atitudes e comportamentos
midiatizados por esses artefatos, por jovens que frequentam LAN Houses. Os dados coletados
permitiram a identificacgdo de que o contexto dos games possibilita um espaco de
aprendizagem de constru¢do de curriculo aberto e autdénomo, conectado com o ludico, o

prazer, o subjetivo e a simulagé&o.
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Nesteriuk (2004) na tese ‘Videogame: narrativas, jogos e interagdes no espaco
virtual’ trata de um fendmeno cultural recente e interdisciplinar, o didlogo com outras areas
do saber — como a narratologia e 0 jogo, brevemente abordadas em seus principais pontos de
tangéncia com o videogame se mostra eficaz e necessario. A partir desta abertura, é possivel
realizar algumas reflexdes sobre as utilizagGes, conceituagdes e potencialidades do
videogame.

Enfim, Pereira (2005), na tese ‘Porcarias, inteligéncia, cultura: semioses da ecologia
da comunicacéo da crianca com as linguagens do entretenimento, com énfase nos games e nos
desenhos animados’ trabalha o conceito de semiose, que serviu como guia para direcionar a
investigacdo, uma vez que designa uma acdo inteligente que compreende processos de
interpretacdo, pensamento, conhecimento. Seguindo esta orientacdo, definiu-se a relagcdo da
crianca com as linguagens em questdo como uma ecologia da comunicacdo mediada por
processos signicos, da qual participam trés sistemas semidticos altamente heterogéneos, a
saber, sistemas biologicos humanos (criancgas), sistemas tecnolégicos (suportes das midias) e
sistemas do entretenimento (desenhos animados e games). As analises buscam explicitar tanto
a experiéncia semidtica que a crianca desenvolve nesse ambiente, quanto os signos que ela
devolve para 0 mundo em sua producéo de comunicacao.

Além desse material, artigos de autores significativos na area contribuiram para
embasar nossa dissertagéo.

Santaella (2004) em ‘Games ¢ comunidades virtuais’ afirma que uma caracteristica
fundamental de todo e qualquer jogo, inclusive dos tradicionais, ndo-eletrénicos, encontra-se
na sua natureza participativa. Sem a participacgdo ativa e concentrada do jogador, ndo ha jogo.
Mantendo essa caracteristica basica e comum a qualquer jogo, a grande distincdo do jogo
eletrobnico em relacdo a quaisquer outros encontra-se, antes de tudo, na interatividade e na
imersdo. Inseparavel da interatividade, a imersdo é outra propriedade fundamental da
comunicacdo digital. Ela também apresenta graus, desde os mais leves até os mais profundos.
No grau mais leve, basta estar plugado em uma interface computacional para haver algum
nivel de imersdo. Ela vai acentuando-se na medida mesma da existéncia de um espacgo
simulado tridimensional e na possibilidade de o usuério ser envolvido por esse espago como
na realidade virtual, quando se realiza o0 grau maximo de imerséo.

Bairon (2013) em ‘A rede e o Jogo’ identifica as principais contribui¢des destes dois
conceitos no interior das novas midias digitais. O encontro dessas estruturas no mundo digital
pode concomitantemente facilitar nossa compreensé@o dos seus desafios, assim como de suas

caracteristicas. Questdes complexas sdo abordadas, como as da autoria, da virtualidade, da
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relacdo entre ciéncia arte filosofia e cotidiano, do ritmo do avango tecnoldgico e da
interatividade.

Aranha (2006), em ‘Jogos eletronicos como um conceito chave para o
desenvolvimento de aplicacBGes imersivas e interativas para o aprendizado’, aborda a questdo
do jogador de game transformado em leitor-interator em virtude de sua imersao através do
efeito-funcdo do avatar. Tal interacdo na leitura implicaria em uma alteracdo do aprendizado
advindo deste novo paradigma cognitivo. O autor levanta uma discussao sobre como o uso do
formato textual dos jogos eletronicos pode ser implementado, enquanto ferramenta educativa,
explorando de modo eficaz a sua poténcia comunicativa? O texto critica o fato de muitos
jogos ditos educativos — advindos de profissionais da area de informética — ndo terem uma
base pedagdgica, assemelhando-se mais a um adestramento do que a um ambiente de trocas
argumentativas, reflexivas e interativas.

Isa (2009), em ‘Narrativa dos jogos eletronicos’, objetiva discutir as narrativas
presentes nos jogos digitais. Para isso, revisa o conceito de narrativa apresentando as
transformacdes ocorridas gracas sua adaptacdo em diferentes meios, inclusive nos jogos
eletrénicos onde, cada vez mais, estd sendo utilizada como forma de garantir a diversdo. Além
disso, apresenta 0 processo de construcdo de uma narrativa para um jogo eletrénico voltado
para Educacdo, a partir da experiéncia adquirida na constru¢do do jogo Triade: Igualdade,
Liberdade e Fraternidade.

Schwartz (2010), no texto ‘Game - Conflitos globais’, fala de um jogo que estimula
a criacdo de reportagens baseadas na experiéncia do aluno. O autor acredita que o
fortalecimento dos “serious games”, os jogos sérios e educativos, pode finalmente levar os
games para a escola e complementar o ensino dos estudantes. Cita como exemplo o game
“Conflitos globais” que tenta quebrar este paradigma, sendo uma plataforma educativa que
mostra eventos baseados no mundo real para que o aluno possa vivenciar situacfes e, com
isso, aprender elementos das disciplinas como Histdria, Geografia e Portugués, por exemplo.

Tori (2010), em ‘A presenca das tecnologias interativas na educagdo’, defende a
ideia que as tecnologias interativas, que incluem os jogos digitais, ja fazem parte ndo apenas
do cotidiano das pessoas que nasceram e cresceram em um mundo informatizado, como
daquelas que souberam se adaptar a evolucao tecnoldgica. Nao fossem os inegaveis beneficios
que tais tecnologias podem trazer para a educacdo, seu uso ja se justificaria pela simples
necessidade de a escola refletir a realidade cultural de seus alunos. No entanto, para que essa
discussdo seja mais produtiva, faz-se necessario que se compreendam alguns conceitos

fundamentais e como essas tecnologias podem interferir nas percepgdes de distancia,
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interatividade e presenca. Este artigo busca contribuir neste sentido, apresentando e discutindo
tais conceitos.

Apresentado o estado da questdo, bem como outros aspectos que sdo fundamentais
para a compreensdo da estrutura desse trabalho — objetivos, metodologia, referencial tedrico —
expomos suscintamente os capitulos de que nossa dissertagdo se compde.

No capitulo 2, intitulado ‘O ciberespago e a cibercultura no territério da Educacao’
discutimos sobre esses dois conceitos referenciando os textos de Lévy (1999a, 1999b) e
Jenkins (2008). Este ultimo se apropria do conceito de inteligéncia coletiva para pensar o
universo dos fas e no que define como cultura da convergéncia: a juncdo de inteligéncia
coletiva, cultura participativa e convergéncia midiatica. A linguagem hipermediatica, que nos
obriga a vivenciar o caminho da concomitancia entre acdo e reacdo, conforme pontua Bairon
(1988), € reticular como o jogo. O ultimo tépico deste capitulo faz algumas consideracdes
sobre a educacéo tradicional e o uso/ndo uso das tecnologias educacionais.

No capitulo 3, ‘O jogo como ferramenta de aprendizagem’ comegamos tragando um
breve historico sobre o0 jogo para depois citar os principios de aprendizagem que Gee (2009)
listou como pré-requisitos para um bom game. Nessa mesma perspectiva, Santaella (2013)
mostra os fatores que contribuem para a forca e a consisténcia dos games, enquanto
ferramentas educativas.

Para finalizar, buscamos algumas reflex6es de Orozco Gémez (2014) que chama a
atencdo para o fato de que hoje se reconhecem tipologias de aprendizagem ndo estritamente
racionais, mas também afetivas e sensoriais capazes de motivar um aprendizado criativo e ndo
somente de reproducao.

O Capitulo 4, ‘A linguagem do game: ludicidade e interacao’, discorre sobre esses
dois conceitos indispensaveis em um bom game. Para falar sobre o lGdico nos respaldamos
sobretudo em Huizinga (1999); sobre interacdo, nos valemos de Primo (2003) e ampliamos
nossas reflexdes na esteira de Bairon (1998) e Petry (2005).

O Capitulo 5 intitulado “Minecraft’, ‘A Mansao de Quelicera’ e ‘Ludo Radical’: o
potencial significativo desses games utilizados na educacdo” analisa trés games adotados em
ambito educacional, a luz dos principios de aprendizagem listados por Gee (2009).

Esta dissertacdo espera contribuir nos estudos sobre a linguagem dos games e a sua

utilizacdo no processo de aprendizagem ludica e de interacao.
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2 O CIBERESPACO E A CIBERCULTURA NO TERRITORIO DA EDUCACAO

Neste capitulo apresentamos, inicialmente, dois conceitos — ciberespago e
cibercultura — que introduzem e contextualizam os demais capitulos da dissertagdo. Em
seguida, adentramos o territério da Educacdo naquilo que concerne o nosso objeto de estudo:
0s games educativos. Desta forma, apenas tangenciamos esse territorio a fim de estabelecer
interfaces com a comunicacgao.

Para tratar de ciberespaco e cibercultura tanto, referenciamos textos de Lévy (1999a,
1999b) e Jenkins (2008) que abordam as mudancas ocorridas na forma como nos
comunicamos com 0 mundo e com 0s outros, a partir do surgimento das tecnologias digitais,
além de evidenciarem o potencial criativo e interativo dessas midias. Para Lévy, o ciberespaco
trouxe o conceito de “inteligéncia coletiva”, que pode ser compartilhada e surge da
colaboragdo de muitos individuos em suas diversidades. Utilizamos também os textos de
Jenkins (2008) que, por sua vez, apropria-se dessa ideia de Lévy para pensar o universo dos
fas. Inteligéncia coletiva, para Jenkins, seria uma forma de consumo coletivo exercido pelos

fas.
2.1 Ciberespaco e cibercultura

O termo ciberespago foi cunhado, em 1984, por William Gibson, em seu livro de
ficcdo cientifica, Neuromancer, que mostra uma sociedade que se estrutura a partir da
producdo de um conjunto de tecnologias. O ciberespago pode ser definido como “o espaco de
comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores” (LEVY, 1999a, p. 92). Trata-se, portanto, de um territorio que ndo existe
fisicamente, mas virtualmente. Por meio de dispositivos eletrdnicos conectados a internet, as
pessoas criam conexdes e relacionamentos capazes de fundar um lugar de sociabilidade
virtual. Essa natureza ndo real do ciberespaco, ndo palpavel, nos remete a um espaco sem

territdrio e de ninguém.

O ciberespaco existe em um local indefinido, desconhecido, cheio de devires e
possibilidades. Ndo podemos, sequer, afirmar que o ciberespaco esta presente nos
computadores, tampouco nas redes, afinal, onde fica o ciberespaco? Para onde vai
todo esse “mundo” quando desligamos os nossos computadores? (MONTEIRO,
2007).

Trata-se de um local onde se disponibilizam e se armazenam uma quantidade

inimaginavel de informacdes. Para Lévy (1999b, p.93) o ciberespaco tem a vocacdo de
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colocar em sinergia todos os dispositivos de criagdo de informagdo e comunicagdo. Esta
digitalizagdo geral das informagdes “provavelmente tornara o ciberespaco o principal canal de
comunicagao e suporte de memoria da humanidade a partir do préximo século”.

Assim, o ciberespago pode ser concebido como um novo mundo, um novo espaco de
significagdes, um novo meio de interagdo, comunicagdo ¢ de vida em sociedade: “Esse
universo ndo € irreal ou imaginario, existe de fato, e o faz em um plano essencialmente
diferente dos espagos conhecidos” (MONTEIRO, 2007). Concordando com Monteiro,
percebemos que o ciberespago implica uma nova relacdo de tempo e espaco, que se
confundem; “o tempo ndo ¢ mais linear, ndo ¢ mais o tempo da Historia, cronologico; € o
tempo real, 0 agora e atual”. A autora constata que a escrita temporal dos lugares da memoria
(biblioteca, museus e arquivos) tende a ser substituida pela escrita espacial. E conclui: “o
ciberespaco ¢ uma maquina abstrata, portanto, uma maquina semiotica”.

Para nos ajudar a explicar o que é semioética recorremos a Santaella (2007a, p.2) que
pontua a presenca da linguagem no mundo e nossa presenca na linguagem. A semioética é a
ciéncia que investiga todas as linguagens e tem por objetivo o exame dos fendmenos de
producdo de significacdo e de sentido: “seu campo de indagacdo ¢ tdo vasto que chega a

cobrir o que chamamos de vida”.

Considerando-se que todo fenémeno de cultura sé funciona culturalmente porque é
também um fenémeno de comunicacao, e considerando-se que esses fendmenos sé
comunicam porque se estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e
qualquer fato cultural, toda e qualquer atividade ou prética social constituem-se
como praticas significantes, isto €, praticas de producéo de linguagem e de sentido.
Iremos, contudo, mais além; de todas as aparéncias sensiveis, 0 homem — na sua
inquieta indagacdo para a compreensdo dos fenébmenos — desvela significagdes
(SANTAELLA, 20074, p.2).

E, continua Santaella, ¢ o homem quem transforma os sinais (qualquer estimulo
emitido pelos objetos do mundo) em signos ou linguagens. Nessa medida, o termo linguagem
se estende até sistemas aparentemente inumanos como as linguagens binarias do computador.
Por isso, retomando Monteiro, podemos dizer que o ciberespaco é constituido de pura
linguagem.

Conforme Monteiro (2007), o ciberespaco € um espaco possivel de criacdo de
expressdes culturais, ou seja, de cibercultura. E, portanto, um espaco semantico/semiético,
“onde o signo se da em vdarias semioticas, desterritorializado, nomade, em escrita
espacializada e com a memoria em constante modificagdo”. Nesse contexto, a autora declara-

se otimista em relacdo as novas perspectivas das tecnologias digitais, que ndo considera
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responsaveis por uma eventual crise de representagdo mas, ao contrario, “refletem o momento
em que ha o crescimento de complexidade na cognicdo, nas linguagens, na producdo do
conhecimento”.

Para nos ajudar a entender a abrangéncia da cibercultura, Lévy (1999b) lembra que
nas sociedades orais as mensagens eram recebidas no tempo e lugar em que eram emitidas. Ja
com a escrita, tornou-se possivel tomar conhecimento das mensagens produzidas por pessoas

distantes ou ja mortas, posicionando-as “fora de contexto”.

Esse “fora de contexto” que inicialmente diz respeito apenas a ecologia das midias e
a pragmatica da comunicacdo, foi legitimado, sublimado, interiorizado pela cultura.
Ir4 tornar-se o centro de determinada racionalidade e levard, finalmente, a nocédo de
universalidade (LEVY, 1999b, p.114).

Devido a dificuldade de se entender uma mensagem fora do contexto e a0 mesmo
tempo torna-la imutavel, prossegue o autor, foram inventadas as artes de interpretacdo, da
traducdo, as gramaticas, dicionarios etc. A esse esforco Lévy (1999b, p. 115) chama de
universalidade: “o significado da mensagem deve ser o mesmo em toda parte, hoje e no
passado. Esse universal ¢ indissocidvel de uma visada de fechamento semantico”. As midias
de massa (imprensa, radio, cinema, televisdo) deram continuidade a essa universalidade de
sentido e ndo permitiam interacdes transversais entre participantes, ou seja, 0s
telespectadores/ouvintes/leitores ndo tinham a possibilidade de serem atores no processo. Mas
a partir do advento do ciberespaco, Lévy entreviu uma significativa mudanca, ainda que com

algumas ressalvas.

Ainda que o universal e a totalizacdo estejam desde sempre vinculados, sua
conjuncdo emana tensBes fortes, contradi¢cBes dolorosas que a nova ecologia das
midias polarizada pelo ciberespaco talvez permita desatar. Tal desligamento,
enfatizemos, ndo é de forma alguma garantido nem automatico. A ecologia das
técnicas de comunicagio propde, os atores humanos dispdem. (...) E preciso ainda
que tenham percebido a possibilidade de novas escolhas (LEVY, 1999D, p.117).

Para este autor, a cibercultura pode ser a expresséo da aspiracao de construcao de um
laco social espontaneo, sem imposi¢cGes, em torno de centros de interesses comuns e
compartilhamento de saberes: “as comunidades virtuais sdo os motores, os atores, a vida
diversa e surpreendente do universal por contato” (LEVY, 1999b, p.130).

Ainda segundo Lévy (1999a, p.27), em nossas interagdes com as coisas (0s signos),
desenvolvemos competéncias e adquirimos conhecimentos: “Toda atividade, todo ato de

comunicacdo, toda relacdo humana implica um aprendizado. Pelas competéncias e
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conhecimentos que envolve, um percurso de vida pode alimentar um circuito de troca,
alimentar uma sociabilidade de saber”. Nesta obra que tem por subtitulo: “por uma
antropologia do ciberespago”, 0 autor apresenta uma cartografia antropologica. Nela, o autor
anuncia o surgimento de um novo espaco, o do Saber, o qual emerge posteriormente ao
espaco Terra, Territdrio e Espaco de Mercadorias.

Um espago antropologico “é um sistema de proximidade (espago) proprio do mundo
humano (antropoldgico), portanto, depende de técnicas, de significacdes, da linguagem, da
cultura, das convengdes, das representagdes € das emogdes humanas.” (19993, p. 22). A Terra
é o primeiro deles — grande espaco de significacdo aberto & espécie humana, que repousa
sobre as trés caracteristicas primordiais do homo sapiens: a linguagem, a técnica e as formas
complexas de organizacao social. O segundo, o Territério, emergiu a partir do neolitico, com
a agricultura, a cidade, o Estado e a escrita. Tal espaco ndo suprime a Terra, ao contrario, nele
ela é recoberta, domesticada e sedentarizada. Mitos e ritos deixam de ser os modos de
conhecimento e passam a dar lugar a histéria e ao desenvolvimento dos saberes do tipo
sistematico. O terceiro espaco, o das Mercadorias, teve inicio com a inauguracdo de um
mercado mundial por ocasido da conquista da América pelos europeus, no século XVI. O
principio organizador deste novo espaco é o fluxo: fluxo de energias, matérias-primas,
mercadorias, capitais, mao-de-obra, informacGes. Tal espaco ndo suprime os anteriores, mas
tem um ritmo diferenciado.

Tais espacos antropoldgicos sdo plasticos e advém da interacdo das pessoas.
Compreendem tanto as mensagens e suas representagdes como as pessoas que as trocam e a
situacdo do modo como é produzida e reproduzida pelos atos dos participantes. Ndo apenas 0
espaco fisico, mas também os afetivos, estéticos, sociais e histdricos sdo habitados por seres
humanos e, em quaisquer desses espacos, ha producédo de sentidos.

O “espago em que os homens, as pedras, os vegetais, os animais e os deuses se
encontram, falam-se, fundem-se e separam-se para se reconstruir perpetuamente.” (LEVY,
19994, p. 118) constitui a Terra. Mas ela volta sempre, irrompe do meio do Territério.

O Espago das Mercadorias, ao adquirir autonomia em relagdo ao Territério, “(...) ndo
abole simplesmente os espacos anteriores, mas sujeita-0s, organiza-os segundo seus proprios
objetivos. O velho Territério neolitico é estendido, mesclado, atravessado, furado, descosido,
recoberto pelo tecnocosmo mercantil.” (LEVY, 1999a, p. 115) Assim, tal espaco se dissemina
gracas a essa maquina que dissolve o Territdrio que se organizou de uma sé vez e, a partir dai,
se alimenta de tudo o que encontra. Tal maquina transforma tudo o que encontra em

mercadoria. Diante desse contexto, nos perguntamos: que nova dimensdo do ser humano nos
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auxiliaria a escapar dos percalgos do Espaco das Mercadorias? Qual cenério este novo espaco
delineia?

Uma novidade se faz ver a partir de trés vertentes:

Deve-se a velocidade de evolucdo dos saberes, a massa de pessoas convocadas a
aprender e a produzir novos conhecimentos e, enfim, ao surgimento de novas
ferramentas (as do ciberespaco) que podem fazer surgir, por trds do nevoeiro
informacional, paisagens inéditas e distintas, identidades singulares, especificas

desse espago, novas figuras socio-historicas (LEV'Y, 1999a, p. 24).

Lévy acrescenta que a rapidez da evolucdo das ciéncias e das técnicas trouxe
inimeras consequéncias para vida cotidiana. A proliferacdo de mensagens em circulagédo
exige filtros especiais para que o coletivo humano se adapte, aprenda e invente para viver
melhor e para que nos orientemos. Neste aspecto, nos indagamos: qual seria a contribuicdo

das novas ferramentas comunicacionais?

Seu uso mais Util, em termos sociais, seria sem duvida fornecer aos grupos humanos
instrumentos para reunir suas forgas mentais a fim de construir intelectuais ou
“imaginantes coletivos”. (...) O papel da informatica e das técnicas de comunica¢io
com base digital ndo seria “substituir o homem”, nem se aproximar de uma
hipotética “inteligéncia artificial’, mas promover a construcdo de coletivos
inteligentes, nos quais as potencialidades sociais e cognitivas de cada um poderédo
desenvolver-se e ampliar-se de maneira reciproca (LEVY, 1999a. p. 25).

Esse espaco de construcdo de intelectuais coletivos é o do Saber. Tal espaco é
habitado, animado por intelectuais coletivos — imaginantes coletivos — que sempre estdo se
reconfigurando. Ele estd presente, mas de modo dissimulado, disperso, mesclado e ainda se
encontra submetido as exigéncias da competitividade e aos célculos do capital, no que se
refere ao Espaco das Mercadorias. Quanto ao espaco do Territdrio, ele depende da gestdo
burocréatica do Estado e na Terra, ele ainda é absorvido nos mundos cerrados e nas mitologias
arcaicas.

Mas o saber, antes de ser 0 conhecimento cientifico recente, raro e limitado, é o que
qualifica 0 homo sapiens. E, antes de mais nada, fruto da organizag&o ou reorganizagao do ser
humano na sua relagcdo consigo mesmo e com 0 outro, considerando-se o ‘outro’ como as
coisas do cosmos.

Inscrito no Espago do Saber, o intelectual coletivo € uma espécie de movimento
auténomo que flui com os conhecimentos e as capacidades de ensinar e de aprender de cada

ser humano. O coletivo inteligente, conforme Lévy (19994, p. 94)
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ndo submete nem limita as inteligéncias individuais; pelo contrario, exalta-as, fa-las
frutificar e abre-lhes novas poténcias. Esse sujeito transpessoal ndo se contenta em
somar as inteligéncias individuais. Ele faz florescer uma forma de inteligéncia
qualitativamente diferente, que vem se acrescentar as inteligéncias pessoais (LEVY,
19993, p. 94).

Sustentando-se na ideia de que ninguém sabe tudo, mas que cada um sabe alguma
coisa e que o saber esta na humanidade, Lévy afirma que a inteligéncia coletiva € distribuida
por toda parte, “incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta de uma
mobilizacdo efetiva das competéncias™ (p. 28).

Dessa forma, é preciso aprender a nos conhecer para pensarmos juntos. Para a
construcdo de uma inteligéncia coletiva ou de uma imaginacdo coletiva, segundo Lévy

(1999a, p. 110) devem ser encorajados, preferencialmente:

os instrumentos que favorecam o desenvolvimento do laco social pelo aprendizado e
pela troca do saber; os agenciamentos de comunicagéo capazes de escutar, integrar e
restituir a diversidade, em vez daqueles que reproduzem a difusdo midiatica
tradicional; os sistemas que visam o surgimento de seres autbnomos, qualquer que
seja a natureza dos sistemas (pedagdgicos, artisticos etc.) e dos seres (individuos,
grupos humanos, obras, seres artificiais); as engenharias semidticas que permitam
explorar e valorizar, em beneficio da maioria, os jazigos de dados, o capital de
competéncias e a poténcia simbdlica acumulada pela humanidade.

A construcdo da inteligéncia coletiva é importante para que o Espaco do Saber
continue a se espalhar... quer seja por pontos, faixas ou manchas.

Jenkins (2008) se apropria da inteligéncia coletiva preconizada por Lévy para pensar
0 universo dos fas. Inteligéncia coletiva, para o autor, seria uma forma de consumo coletivo
exercido pelos fés. Tragando um paralelo com os games, esses ‘fds’ sdo os jogadores que
criam comunidades virtuais para discutir e compartilhar experiéncias relativas a um
determinado jogo.

Jenkins (2008) vale-se de trés conceitos basicos para caracterizar o que ele define
como cultura da convergéncia: inteligéncia coletiva, cultura participativa e convergéncia
midiatica. A inteligéncia coletiva refere-se a nova forma de consumo, que se tornou um
processo conjunto e pode ser considerada, assim como para Lévy, uma nova fonte de poder. A
expressdo cultura participativa, por sua vez, serve para caracterizar o comportamento do
consumidor midiatico contemporaneo, cada vez mais distante da condicdo de receptor
passivo. S80 pessoas que interagem com um sistema complexo de regras, criado para ser

dominado de forma coletiva.



24

Por fim, a ideia de cultura da convergéncia midiatica ndo é pautada pelo
determinismo tecnoldgico, mas fundamentada em uma perspectiva culturalista: “a
convergéncia representa uma transformacdo cultural, a medida que consumidores sdo
incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes em meio a contetdos midiaticos
dispersos” (JENKINS, 2008, p. 30).

Assim, o conceito de cultura da convergéncia, proposto por Jenkins, refere-se ao
paradigma configurado para representar a mente dos consumidores individuais e que pode ser
percebido em suas interagdes sociais, nas formas de consumo e nas relagdes dos usuarios com
a tecnologia contemporénea. O game é analisado como midia que consegue atualizar a
discussdo sobre comunidades virtuais e inteligéncia coletiva. Os alternate reality games
(ARGS) ou jogos de realidade alternativa, sdo citados como exemplos que refletem uma
convergéncia midiatica e a ideia da inteligéncia coletiva. Os ARGs sdo narrativas ludicas que

envolvem seus participantes em complexos ambientes de informagéo.

Cada um de nos constréi a propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e
fragmentos de informacbes extraidos do fluxo midiatico e transformados em
recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana. Por haver mais
informacdes sobre determinado assunto do que alguém possa guardar na cabeca, hé
um incentivo extra para que conversemos entre nds sobre a midia que consumimos
(JENKINS, 2008, p.30).

Diante da apropriacdo pelo ciberespaco se apropriou de todas as linguagens preé-
existentes e, no dizer de Santaella (2013, p.236), diante do fato de ser o ciberespaco
responsavel por uma ordem simbolica especifica, “que afeta nossa constituicdo como sujeitos
culturais, nossos habitos de vida e os lacos sociais que estabelecemos”, nos perguntamos:
como as instituicbes de ensino estdo inseridas nesta realidade virtual? Principiamos por
tangenciar essa interface entre comunicacdo/educacéo a partir de reflexdes sobre a linguagem
hipermidiatica® e suas ligacdes com 0 jogo.

2.2 Hipermidia: a diversidade de linguagens requisitadas no ciberespaco

Levando-se em consideracdo a preméncia do dominio de diversas linguagens, dadas
as reflexdes sobre o ciberespaco, supomos que, nas instituicdes de ensino, a linguagem deva
ser percebida como problema central no processo de aprendizagem. Enfatizamos que 0 nosso
olhar, nesta dissertacdo, € voltado para a linguagem e ndo para 0s aparatos tecnologicos,

apesar da impossibilidade de se separar 0 meio da mensagem. No caso do computador, esta

! Hipermidia é a integragdo de contetidos, formas, linguagens e sons.
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conexdo é ainda mais forte pois ele ndo é uma simples ferramenta, mas uma maquina
semiodtica, “o mais recente e hipercomplexo sistema semiético que funciona gragas a técnicas
e tecnologias que externalizam e organizam 0 pensamento humano para comunicar,
armazenar, recuperar e processar informacdo” (SANTAELLA, 2013, p. 242).
As escolas vém, tradicionalmente, privilegiando a linguagem verbal — oral e escrita.
Essa concepcdo ndo se coaduna com o tipo de linguagem que o aluno consome no seu
cotidiano: a hipermidiatica. Santaella (2013, p. 198) pontua que o prefixo “hiper” dessa
linguagem hibrida se realiza devido a sua capacidade de armazenar informacdes que se
fragmentam em uma estrutura reticular: “através das acdes associativas e interativas do
receptor, essas partes vao se juntando, transmutando-se em incontéaveis versdes virtuais, na
medida mesma em que o receptor se coloca em posi¢do de coautor”.
Ao tratar das matrizes da linguagem e do pensamento, a autora identifica assim a

singularidade da hipermidia:

O primeiro grande poder definidor da hipermidia esta na hibridizagdo das matrizes
de linguagem e pensamento, nos processos signicos, cddigos e midias que ela aciona
e, consequentemente, na mistura de sentidos receptores, na sensorialidade global,
sinestesia reverberante que ela é capaz de produzir, na medida mesma em que 0
receptor ou leitor imersivo interage com ela, cooperando na sua realizacdo
(SANTAELLA, 2005, pp. 391-392).

A hipermidia, ressalta Santaella (2005, p. 392), ndo é simplesmente um novo meio
para transportar mensagens, mas uma nova linguagem: “no seu carater movente, fluido,
submetido as intervencdes do usuério, as estruturas da hipermidia constituem-se em
arquiteturas liquidas”.

Bairon (1988) lembra que a concepcdo que classicamente separa 0 emissor do
receptor € uma das tradicGes que advém do texto impresso, sendo que algumas caracteristicas

13

desta tecnologia no interior do esquema classico sdo: “o saber esta estocado, a memoria €
impessoal, a verdade esta dissociada de seus "sujeitos"” criadores e, 0 mais importante, a Gnica
forma de compreensdo € a linear, exatamente porque o autor na hora de criar também parte
deste principio”. Apesar disto, pontua o autor, ao lermos um texto impresso, apesar da sua
linearidade, “produzimos uma rede de imagens, nos dispersamos, interrompemos, voltamos,
dizemos: voltei para "pegar o fio da meada", mas este "fio" €, em grande parte, criacdo nossa

e ndo do autor”.
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Nesse sentido, podemos pensar num espetaculo circense em que existem textos,
imagens, sons, desafios, bricolagens etc. agindo mais na ludicidade do conceito do
que em sua lexicalidade. Com certeza este caminho estd mais préximo das
manifestacdes do mundo do que propriamente a seriedade da redagdo classica, em
que a grande preocupagdo esta calcada na coeréncia sintatica. Ou seja, a linearidade
exige unidade entre as disposicdes das palavras nas oragdes, das oracdes nas frases,
bem como relagdo ldégica das frases entre si e a correta construcdo
gramatical (BAIRON, 1988).

Como justamente pontua Lévy (2001, pp. 23-24), a mente humana nao segue um
sentido linear de cogni¢do: “quando ougo uma palavra, isso ativa imediatamente em minha
mente uma rede de outras palavras, de conceitos, de modelos, mas também de imagens, sons,
odores, sensacdes, lembrancas, afetos etc”. Com a hipermidia, conquistamos as ferramentas
para a construcao de conhecimento que levam em consideracdo a nossa forma de conhecer, no
qual o caminho é sempre singular e sempre outro, no qual todos nossos sentidos sdo
solicitados e aprendem: “conhecimento que vai se construindo na interatividade, nos espagos
de abertura, no jogo que nos propomos a jogar ¢ por ele sermos jogados” (PETRY, 2005, p.
87).

A aprendizagem engloba também ‘“um processo dindmico e ativo que produz
modificagfes cognitivas e comportamentais, relativamente duradouras, mesmo que n&o
imediatamente visiveis, nos individuos” (SANTAELLA, 2013, p.289). O papel do professor,
portanto, nao pode ser o de mero “repetidor” mas, ao contrario, ele deve ser facilitador de um
processo de constituicdo do aluno como ser social, cultural e politico, o0 que se da através da
linguagem que se estabelece entre o individuo (discente) e o mundo do qual faz parte.

A linguagem da hipermidia é construida por sobreposicGes das linguagens verbal,
visual e sonora e ndo pode ser lida ou compreendida como fazemos com um texto escrito,
pois, conforme ressalta Bairon (1998), faz parte de sua propria esséncia o navegar de forma
interativa, convivendo com a frequente possibilidade da mudanca de trajetéria a cada novo
contexto. Ao contrario do material escrito ou analdgico, a hipermidia, por sua estrutura de
rede, obriga-nos a vivenciar o caminho da concomitancia entre acao e reacao. Essa linguagem
reticular, Bairon (1988) chama de jogo.

A esséncia do jogo, explica o autor, estd na oportunidade de nos langcarmos numa
aventura: “E a potencialidade de projetar o futuro e, a0 mesmo tempo, recuar, que faz da
interatividade presente no jogo, o arrebatamento do cotidiano e o gozo da conquista”. A
possibilidade de escolhas nos expde ao risco e isso possibilita a mudanca: “esta transformacao

¢ a superagdo do presente, a sensagdo de que nos transformamos para melhor”. E para
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concluir, o autor nos convida a entender 0 jogo e a interacdo reticular como esséncias do ser e
meio privilegiado de sua express&o.

Ao enfatizarmos o potencial de aprendizagem da hipermidia, ndo queremos diminuir
o valor da tradicdo verbal, pré-digital. Lévy (2001) lembra que a sociedade estruturada a partir
da linguagem linear tinha uma vantagem no armazenamento de informacdo, que era o fato de
terem uma estrutura fisica que a retinha por meio de caracteres simbolicos, desempenhando
um papel essencial no estabelecimento da ciéncia como modo de conhecimento dominante.
Porém, o que o autor chama de oralidade secundaria, ou escrita, possui uma série de
limitagdes na construcdo de um coletivo inteligente, j& que a partir da tradigdo hermenéutica
da comunicacgdo puramente escrita, era eliminado o relacionamento humano no contexto que
se adaptava e traduzia mensagens de outro tempo e lugar. Além disso a escrita suscitou o
desenvolvimento de saberes tedricos que distanciam o emissor do interlocutor,
impossibilitando a construgdo de um hipertexto comum, colaborativo. Apesar disto, Bairon
(1988) defende a ideia que no interior do texto impresso, na era pré-digital, ja acontecia a
virtualizacdo da hipermidia, s6 que na forma de potencialidade. Com o surgimento das
manifestacdes digitais, o hipermidiatico deixou de ser virtual.

Com o advento da “oralidade digital”, uma informacao escrita, imagética ou sonora ¢
passivel de decomposicdo, recomposi¢cdo, comentario, ordenagdo entre outras interferéncias
de modulacdo. Outra caracteristica presente na oralidade digital, € a capacidade de simulacao.
Segundo Lévy, “um modelo digital ndo ¢ lido ou interpretado como um texto cléssico, ele
geralmente é explorado de forma interativa” (LEVY, 2001, p. 121). O conhecimento por
simulacdo ndo se assemelha ao tedrico nem ao prético, ele cria um ambiente que simula a
atividade intelectual antes da exposicédo racional, ou seja, o reflexo mental, a imaginacéo etc.

Santaella (2005) pondera que a enorme concentracdo de informacdo da hipermidia
pode desorientar, se o receptor ndo for capaz de formar um “mapa cognitivo” com roteiros e
programas capazes de guiar 0 usuario na navegacao. Por outro lado, o que ela denomina como
“didatismo” pode eliminar a curiosidade e a vontade da descoberta.

Expostas algumas ideias que deixam a mostra o descompasso entre a diversidade de
linguagens requisitadas para dar conta da abrangéncia da cibercultura e a polarizacdo da
linguagem verbal imposta pela escola, lancamos mao de Lengel (2012) para agora tracar um
paralelo entre a escola e 0 mercado de trabalho, nos dltimos 150 anos, que acompanha esse
crescente distanciamento entre as duas realidades. Apresentamos ainda dados de pesquisas

sobre a tentativa do Governo na incluséo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo
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(TICs). Tais dados se justificam porque, para a otimizacdo dos jogos/games na escola, €

imprescindivel uma internet que permita atualizagdes periodicas e compartilhamento.

2.3 Apontamentos sobre educacao e o uso das tecnologias digitais

Lengel (2012) dividiu a historia da sociedade em trés grandes momentos. No que ele
chama de Ambiente de Trabalho 1.0, que remonta um cenario de 150 anos atras, pessoas
trabalhavam sobre a terra, ao ar livre, com ferramentas produzidas manualmente e em
pequenos grupos. Os estudantes aprendiam também na terra, ao ar livre, em pequenos grupos.
Educacéo e trabalho se correspondiam. Com o processo de urbanizacgdo e o deslocamento dos
trabalhadores para as fabricas, as pessoas passaram a trabalhar em grandes grupos, mas
sozinhas em suas maquinas. Todos faziam a mesma coisa e a0 mesmo tempo, durante todo o
dia. Lengel chamou essa etapa de Ambiente de Trabalho 2.0. As escolas também precisaram
mudar, para acompanhar as necessidades dessa nova economia industrial. Estudantes se
formavam em grandes grupos, com a mesma idade. Eles ficavam em lugares fechados e
faziam a mesma coisa e a0 mesmo tempo e eram supervisionados de perto. Isso seria a
Educacdo 2.0, em plena sintonia com aquele mercado de trabalho.

A partir da década de 1990 houve uma intensificacdo do uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs), centradas na énfase a informacéo e alicercadas pelos
avancos tecnologicos. Passou-se a dispor de dispositivos que permitiam o0 acesso e
compartilhamento de uma quantidade enorme de informacdes. O dominio da informagéo
passou a ser um instrumento de poder e de aumento da produtividade. Dominando as
informacBes, uma empresa consegue hoje reduzir seus custos, conhecer melhor seus
concorrentes e 0 mercado em que atua.

Nossos habitos, relagdes pessoais e interpessoais passaram a ser delineados pelas
novas tecnologias. A soma das capacidades de todos esses equipamentos e recursos
tecnoldgicos originou o conceito conhecido como computacdo na nuvem (em inglés cloud
computing), que permite que os recursos e informacbes possam ser acessados de qualquer
lugar onde exista um dispositivo digital (computador, tablet, celular etc.) conectado a internet.
Dessa forma, avangamos em diregdo a mobilidade total, ou seja, em qualquer lugar podemos
ter acesso a informacGes e servigos e, para isso, nem precisaremos de computadores pessoais.
Essas possibilidades de interacdo com a informacdo, nas quais a localizacdo geogréfica e
temporal das partes torna-se irrelevante, ajudam a moldar o conceito de ciberespaco, que
detalhamos anteriormente. Essa revolugéo tecnoldgica forneceu as bases tecnologicas para a

criagdo dessa nova economia informacional, global e em rede.
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Transpondo esse cenério para uma instituicdo de ensino, principalmente se levarmos
em conta a realidade brasileira de seus mais de 200 milhdes de habitantes e enormes
distancias, parece indiscutivel a potencial contribuicdo das TICs: democratizar 0 acesso para
alunos e professores tanto a ferramentas quanto a contetdos educacionais de qualidade;
inovar na linguagem e nas préticas de ensino, tornando a escola mais atraente; proporcionar a
conexao entre redes de ensino de todo o mundo, ampliando as perspectivas de aprendizagem e
facilitando a producdo coletiva de conhecimento; introduzir novas praticas de gestdo dos
processos escolares.

Informagéo e conhecimento sdo, assim, elementos chaves na sociedade atual e
embora importantes nas sociedades precedentes, tornam-se aqui fatores primordiais. E como a
educacdo vem se se transformando para corresponder as exigéncias dessa nova economia?
Lengel (2012) faz mencdo a alguns estudiosos que criticam o fato da escola tradicional
utilizar os mesmos moldes de uma fabrica, tais como realizar acompanhamentos de
rendimentos, frequéncia, avaliagdes de resultado ¢ os “maus” alunos sdo separados, via
reprovacao, voltando a esteira do processo, ou seja, uma nova matricula na mesma série. O
autor constata: “cles fazem as mesmas coisas durante todo o dia. Nao conversam entre si. Nao
sdo felizes. O que esté errado? A educacdo ndo evoluiu para acompanhar as necessidades do
mundo ao seu redor”.

Essa reflexdo de Lengel pode, porém, nos induzir a acreditar que, de um lado, a
simples adocdo das TICs nas escolas possa resolver todos os seus problemas. Consideramos
que a falta de tecnologia ndo ¢ nem a “doen¢a” nem a “cura” para os males da educacdo. A
idealizacdo das TICS pode nos levar a incorrer no erro de promover politicas e programas
educacionais que visam a adogdo de aparatos tecnoldgicos nas escolas sem uma definicao
clara de seus objetivos pedagdgicos. Como consequéncia, sem assegurar que eles sejam
compreendidos pelos educadores e sem garantir a estrutura necessaria para que sejam bem
implementados, teremos apenas desperdicado recursos financeiros e frustrado professores e
alunos. Infelizmente essa parece ser a realidade que estamos vivenciando atualmente.

A promocdo do uso pedagdgico da informética, na rede publica de ensino
fundamental e médio do Brasil, tem acontecido por meio de alguns investimentos do
Ministério da Educacdo. Um exemplo € o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo), criado em 1997 para promover o uso pedagdgico das tecnologias de informatica e
comunicagdes (TICs) na rede publica de ensino fundamental e médio. O programa leva as

escolas urbanas e rurais computadores, recursos digitais e conteldos educacionais. Em
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contrapartida, estados, Distrito Federal e municipios devem garantir a estrutura adequada para
receber os laboratdrios e capacitar 0s educadores para uso das maquinas e tecnologias.

Outros exemplos de projetos relevantes sdo o “Um Computador por Aluno” (UCA) —
iniciativa do Governo Federal — implantado para intensificar o uso das Tecnologias da
Informagéo e Comunicacdo (TICs) nas escolas, por meio da distribuicdo de computadores
portéateis aos alunos. Em 2010, o governo adquiriu e distribuiu 150 mil equipamentos para 300
escolas rurais e urbanas, em todas as regides do pais. O uso de tablets no ensino publico é
outro programa voltado para o uso didatico-pedagogico das TICs no cotidiano escolar,
articulado a distribuicdo dos equipamentos nas escolas e a oferta de conteldos e recursos
multimidia e digitais.

Esses investimentos em aparatos eletronicos, conectados a internet, por si s6 podem
ser considerados um avango na educacdo, pois trazem recursos nao disponiveis na sala de aula
tradicional ou no livro, como imagens, videos e sons. Além disso, o alcance (educacéo a
distancia) e a simultaneidade da web podem potencializar e democratizar o ensino. Mas
apesar desse contexto propicio ao uso da TE - tecnologia educacional - € comum utilizar
computadores associados ao datashow, na sala de aula, e acreditar-se, por este motivo, estar
em sintonia com o novo.

O Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagcdo e da Comunicagéo
(CETIC.br) — é uma entidade que conta com apoio, entre outros, da Unesco e do governo
brasileiro. Os resultados de suas pesquisas sdo utilizados como ferramenta auxiliar para a
elaboracdo e o monitoramento de politicas publicas. No inicio de 2013, o CETIC divulgou o
relatorio ‘TIC Educagdo 2012°, acerca das tecnologias da informacdo e comunicacdo nas
escolas brasileiras.

O estudo revela que apenas 7% das escolas publicas possuem computadores
instalados nas salas de aula, proporcdo que chega a 26% das escolas particulares. A mesma
disparidade ocorre com as velocidades de conexdo a internet. Enquanto na rede publica a
velocidade de conexdo se concentra na faixa de 1 a 2 mbps, na rede particular a maioria das
escolas apresenta velocidades superiores a 8 mbps. Essa precariedade das instituicbes de
ensino publicas limita o0 avango dos ideais de Paulo Freire sobre o exercicio dos deveres dos
docentes. Cabe ressaltar que Freire escreveu suas teorias na década de 80, ou seja, em um

periodo em que ndo existiam ainda as TICs.

O professor tem o dever de dar suas aulas, de realizar sua tarefa docente. Para isso,
precisa de condi¢bes favoraveis, higiénicas, espaciais, estéticas, sem as quais se
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move menos eficazmente no espaco pedagdgico. As vezes, as condicdes sdo de tal
maneira perversas que nem se move. O desrespeito a este espaco é uma ofensa aos
educandos, aos educadores e a pratica pedagdgica. (FREIRE, 2002, p. 27).

O quadro abaixo sintetiza alguns resultados da pesquisa:

Quadro 1 — Pesquisa TIC Educacdo 2012

USO DO COMPUTADOR E INTERNET NAS ESCOLAS BRASILEIRAS

A sala de aula como local mais Uso das TIC em atividades

frequente de uso se sobressai

pedagogicas ainda é instrumental

INFRAESTRUTURA DE TIC NAS ESCOLAS

Velocidade de conexao limita o uso

Cresce a presencga de computadores

portateis nas escolas piblicas das TIC nas escolas publicas

PERFIL DO PROFESSOR

O professor também adere & A formacéo inicial docente ainda ndo

integra as novas tecnologias,

tendéncia de mobilidade N
destaque para a iniciativa do professor

Fonte: PESQUISA TIC Educacdo. Disponivel em:<http://cetic.br/educacao/2012>. Acesso em: 21 nov. 2013.

Esse cenario, ilustrado pela CETIC, mostra uma intencdo de mudancas que, porém,
esbarra em aspectos técnicos (conexdo falha) e falta de capacitagcdo dos professores. Isto se
configura como uma barreira importante a inclusdo dos estudantes no universo das novas
tecnologias de informacgdo e comunicacao.

A pesquisa identificou que quase metade das escolas publicas (49%) declara
participar do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), enquanto somente
16% dessas afirmaram integrar o Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE). Ainda € pouco,
mas o resultado representa um crescimento em relacdo ao ano de 2011, quando apenas 9% das
escolas se declaravam como participantes deste programa.

Apesar das limitacGes apontadas, os dados da TIC Educacdo 2012 mostram o perfil
de um professor cada vez mais conectado: 0 acesso ao computador e a internet chega a 93%
dos domicilios dos professores, proporcdo muito superior ao da populacdo geral, com 40%.
Entre os alunos das escolas publicas, porém, apenas 54% possui acesso a internet em seus

domicilios. Essa proporcéo sobe para 91% dos domicilios de alunos das escolas particulares.
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A pesquisa também mostra que 91% do total de alunos das escolas publicas ja usaram
internet. Isso revela que os alunos que ndo possuem computador e internet em casa, buscam
outros locais para 0 acesso as tecnologias.

O dia a dia da sala de aula de uma escola publica é preenchido por exercicios para a
pratica do contetdo (67%), aula expositiva (49%) e interpretagdo de textos (47%). O
computador e a internet ainda ndo sao utilizados de forma a complementar a pratica
pedagdgica, permitindo, por exemplo, outros métodos de ensino para as disciplinas
curriculares, como a utilizacdo de games e o uso das TICs em projetos aplicados.

Sobre o tipo de atividade digital realizada pelo professor da escola publica junto aos
alunos, prevalece (62% de mencOes) o0 ensino de como usar o computador e a internet,
seguido pelas buscas de informacGes para pesquisas/tarefas, atividades citadas por quase a
metade dos interpelados. A realizacdo de jogos educativos € uma préatica adotada por menos

de um terco dos professores.

Graéfico 1 — Uso da internet nas escolas publicas

-
(PUBLICAS | Uso do computador e Ir]ternet nas at|V|dad951
realizadas com os alunos

- Percentual sobre o total de professores de escolas
(%) publicas que costumam realizar a atividade

Ensino de como usar computador e internet 62

Pesquisa de informacdes em livros, revistas, internet 49

43

Produgao de materiais pelos alunos (textos,

dasenhos, maqustas, relatérios, atc.) 38

Realizar jogos educativos K3

Aula expositiva 31

Exercicios para pratica do conteddo exposto em aula 30

Organizagao de atividades em grupo & trabalho
colaborativo entre os alunos

Contribuigio com a comunidade através da projstos
tematicos (ex: projetos ambientais)

Debates, apresentagdes faitas pelos alunos a toda
classe

29
29
25

Interpretacio de textos 23

Apoio individualizado a alguns estudantes para que

possam alcangar o resto do grupo 19

0 20 40 60 B0

Fonte: PESQUISA TIC Educacdo. Disponivel em: < http://cetic.br/educacao/2012>. Acesso em: 21 nov. 2013.

Assim como no caso dos professores de escolas publicas, a maioria dos professores

de escolas particulares usou computador ou internet para fazer alguma busca de contetdo a
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ser trabalhado em sala de aula (96%) nos trés meses que antecederam a pesquisa. Em geral,
proporcOes maiores de professores de escolas particulares usaram computador ou internet para
realizar a maioria de suas atividades pessoais e para a preparacédo de aulas.

Apesar de, em geral, proporcfes maiores de professores de escolas publicas ja terem
acessado sites de conteudos do MEC, grande parte dos professores de escolas particulares
(70%, no caso do Portal do Professor) também j& acessaram esses portais. Independentemente
do tipo de escola em que trabalham, os sites do MEC se apresentam como um repositorio de
conteddo on-line importante como fonte de consulta para os professores brasileiros. Devido a
essa relevancia do Portal do Professor, a escolha de dois games educativos, objeto desse
trabalho, recaiu sobre indicagdes desse portal.

Concluindo este breve panorama sobre o (pouco) uso de tecnologias digitais nas
escolas brasileiras, notamos que lentamente as TEs tém deixado de ser atividades isoladas em
laboratérios e comegam, pouco a pouco, a integrar as praticas pedagdgicas dentro e fora da
sala de aula.

Santaella (2013) adverte que os caminhos para a educagdo devem ser encontrados
nas novas formacOes subjetivas da cultura digital e ndo nos principios que nortearam as
certezas da era moderna. Corrobora com essa visdo Lévy (2001, p.120) quando descreve a
civilizacdo da escrita, em que “havia uma estabilidade e unicidade possiveis, as da teoria
verdadeira, da explicacdo correta. Hoje esta cada vez mais dificil para um individuo cogitar
sua identificagdo, mesmo que parcial, com uma teoria”.

Tangeciamos, aqui, o territério da Educomunicacdo — novo campo de intervencao
social que prevé a utilizacdo das tecnologias da comunicacdo no ambiente educacional,
propondo um modelo mais democratico e colaborativo e que leva em conta o processo de
apropriacdo do conhecimento para a transformacdo social. O termo Educomunicacdo foi
definido por Soares (2011), como toda acdo comunicativa no espaco educativo, realizada com
0 objetivo de produzir e desenvolver ecossistemas comunicativos. Mais do que prever a
utilizacdo das tecnologias da comunicagéo na educacdo, a Educomunicacao faz uma reflexao
critica sobre o atual sistema de ensino, propondo um modelo mais democratico e colaborativo
e uma utilizacdo positiva dos meios de comunicacdo, que leva em conta o processo de
apropriacdo do conhecimento para a transformacéo social. N&o por acaso, para os estudiosos
da Educomunicacdo, Paulo Freire € um dos autores que melhor transita nessa interface.

Para Freire, “a educacdo ¢ comunicacdo, ¢ didlogo, na medida em que ndo ¢ a
transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos interlocutores que buscam a significacdo

dos significados” (FREIRE, 1979, p. 69). O educador parte da proposicao de que o professor
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precisa conhecer a realidade do aluno, para que possa planejar, selecionar os objetivos,
elaborar a metodologia e avaliar. Conhecer a realidade do aluno implica em conhecer seus
sonhos, seus ideais, suas crencgas, suas aspiracdes e desejos; conhecer o que tem valor
simbolico para o aluno, sem o qué, é impossivel ter uma visdo sobre eles, e ter acesso ao seu
mundo. “Por que ndo estabelecer uma necessaria ‘intimidade’ entre os saberes curriculares
fundamentais aos alunos e a experiéncia social que ele tem como individuo?”” (FREIRE, 1997.
p.7), indagava o educador.

Na busca das condicGes para que aconteca uma ‘verdadeira aprendizagem’, Freire
preconiza que os educandos se transformem em sujeitos da construgédo e da reconstrucdo do
saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo: “sé assim podemos falar
realmente de saber ensinado, em que o0 objeto ensinado € apreendido na sua razdo de ser e,
portanto, aprendido pelos educandos”.

Neste cendrio, resgatamos ideias de Tupy, Schwartz e Oliveira (2012) para quem 0s
videogames, tanto como midia quanto como prética interdisciplinar, podem ser aplicados
como objeto em processos considerados educomunicativos. O jogo, defendem os autores,
como um elemento midiatico é capaz de intervir na sociedade, seja pelo interesse que
promove, seja pela economia que movimenta. Diferentemente de outras midias, o0s
videogames ndo s6 transmitem mensagens como também permitem a interagdo e mesmo a

imersdo lUdica nos contetdos estilizados.

Os videogames trazem um “empoderamento” dos usuarios, ou seja, superam sua
passividade frente a forma de lidar com a informacdo. H& a possibilidade de um
usuario transformar-se em um produtor de contelddo original, pois algumas
plataformas permitem o facil acesso a aplicativos e ferramentas de publicagdo de
contetdo préprio (TUPY; SCHWARTZ; OLIVEIRA, 2012, p.48).

Sob a perspectiva educomunicativa, 0 game ndo é visto como um software, mas
como linguagem com Varias caracteristicas importantes (TUPY; SCHWARTZ; OLIVEIRA,
2012, pp.51-52), entre elas:

e Canal de diélogo, servindo de elo, com linguagem comum a diferentes geragcdes ou
mesmo diferentes atores dentro da comunidade escolar;

e Veiculo de anélise e discussdo para uma formacéo critica;

e Instrumento de “empoderamento” que introduz uma pratica ligada a tecnologia, ao

design e as midias;
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e Os games podem tratar questdes correlatas as disciplinas estudadas, atraindo a atencéo
dos alunos por mostrar um novo enfoque ao contetdo disciplinar regular, como
também a outras midias, tais como producgdo filmica, artes cénicas, escrita criativa,

blogs e demais trabalhos associados a expresséao estética.

A existéncia de relagdes interativas — por meio da linguagem — entre professores e
alunos aparece, portanto, como condic¢do para avangarmos em dire¢do a uma Educacéao 3.0, na
classificacdo de Langer, que responda as exigéncias da sociedade.

O proximo capitulo introduz ideias sobre o jogo/game como ferramenta de

aprendizagem.
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3 0 JOGO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

Iniciamos este capitulo reportando-nos a um breve historico dos jogos, com ajuda de
Petry (2009) e Nesteriuk (2002). Por meio de Paul Gee (2009), listamos alguns principios de
aprendizagem que 0s jogos incorporam, demonstrando o seu grande potencial de promover
maultiplas habilidades cognitivas. Prosseguimos, depois, com Santaella (2013), que nos guia
na identificacdo do perfil do gamer, que se aproxima do que a estudiosa classifica como leitor
ubiquo e, finalmente, encerramos com reflexdes de Orozco Gomez (2014) que relaciona as
aprendizagens produzidas pela pratica do jogo com as “inteligéncias” preconizadas por

Gardner (2004).

3.1 Breve historico do jogo

Os jogos, na tradicdo ocidental, remontam aos gregos, além de os encontrarmos na
literatura de Homero e na filosofia de Anaximandro. O fildsofo Heraclito (535 a.C. — 475 a.C)
nos deixou um fragmento inaugural sobre o jogo: “Tempo ¢ crianga brincando, jogando; de
crianga o reinado” (HERACLITO, 1978, p.84).

Petry (2009) resgata em Platdo o conceito de jogo (paidia) subordinado a pedagogia
(paideia). Platdo faz da paidia, do jogo da crianca, uma paideia, ou seja, a educacdo em acao,
mas ele ndo deixa de entendé-la como o jogar com qualquer um ou de qualquer forma, pois 0s
gregos de sua época empregavam esta palavra como jogo e divertimento. Petry (2009, s/n)
identifica em Avristoteles (384-322 a.C) um contraponto ao jogo visto como algo positivo; a
partir dele o jogo foi, por um longo periodo, posto de lado nas discussdes filosoficas: “sendo
considerado “coisa sem importancia”, percebemos os efeitos deste posicionamento mesmo
guando o tema voltou a ser discutido por Pascal no século XVII e, por que nao dizer, ainda na
atualidade”.

E quando surgiram o0s primeiros jogos categorizados como educativos? Rosado
(2006, p. 2) data o século XVI, quando os humanistas percebem a importancia dos jogos e 0s
colocam em pratica nos colégios jesuitas, porém de forma disciplinada, transformando-os em
praticas educativas para a aprendizagem de ortografia e de gramatica: “sendo assim, o espirito
ludico e apropriado pelos jogos educativos os quais, por sua vez, foram incorporados as
propostas pedagdgicas de grandes intelectuais que contribuiram para o desenvolvimento do
pensamento pedagdgico atual”.

Na era contemporanea, a origem dos videogames pode ser contada a partir da década

de 50, como explica Nesteriuk (2002). Nesse periodo, nos Estados Unidos era comum haver
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um dia da semana destinado para a visita de escolares e da populacdo em geral aos
laboratdrios de fisica e tecnologia. Era uma maneira encontrada pelo governo para exibir o
poderio tecnoldgico americano. A fim de tornar essas visitas mais agradaveis, o fisico Willy
Higinbotham desenvolveu em 1958, aquele que pode ser considerado o primeiro videogame,
que recebeu o nome de Tennis Programming. Higinbotham era um membro ativo do projeto
Manhattan, grupo responsavel, em grande parte, pela criacdo da bomba atémica utilizada em
Hiroshima e Nagasaki em 1945. Talvez por isso, o fisico seja mais lembrado, nos anais da
ciéncia, como um dos principais mentores da bomba atdbmica do que como o pai dos
videogames.

Stephen Russel, em 1962, desenvolveu Spacewar, um jogo inspirado nos livros de
ficcdo cientifica. Russel era um pesquisador de computadores no MIT (Massachusetts
Institute of Technology) e resolveu desenvolver 0 jogo também para chamar a atencdo do
publico que visitava seu laboratorio. O publico podia assim experimentar, por meio do jogo,
simulagdes de conceitos da fisica espacial, como aceleracdo e gravidade. O jogo fez sucesso
ndo apenas entre 0s visitantes, mas também entre os proprios cientistas daquele e de outros
laboratdrios - dentre os quais Nolan Bushnell, futuro criador da Atari. Em 1971, Bushnell
desenvolveu um jogo chamado Computer Space, considerado por muitas pessoas como plagio
de Spacewar. No ano seguinte, em 1972, Bushnell funda com seu colega Ted Dabney a Atari
- empresa voltada para a criacdo de videogames - e lanca um jogo chamado Pong, que era
uma simulacdo de ténis de mesa bidimensional.

Nesse mesmo ano, Baer lancou o Odissey 100, o primeiro console que permitia jogar
videogame em casa a partir do aparelho de televisao.

Nos anos seguintes, novos produtos sdo lancados no mercado como o Channel F, o
primeiro videogame com console programavel, isto €, que permitia a partir da mesma
maquina a substituicdo de um jogo por outro, por meio de cartuchos.

Somente em 1977 chega ao Brasil o primeiro console de videogame, o Tele-Jogo
Philco. O jogador podia, a partir de seu monitor de televisdo, escolher entre trés jogos
(pareddo, ténis e futebol) disponiveis para jogar em dupla ou entdo contra o computador.
Apesar de seu sucesso inicial, o Tele-Jogo Philco ndo se manteve no mercado; problemas
comerciais, administrativos e até mesmo o “boato” surgido de que o videogame deteriorava os
monitores dos aparelhos de televisdo colaboraram para o seu insucesso.

O ano de 1984 marcou o chamado grande crash do videogame, com inumeras
empresas quebrando e o consumo caindo vertiginosamente. Nao ha um consenso sobre o que

poderia ter levado a esta situacdo: a saturacdo do mercado, a falta de titulos (jogos)
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diferenciados e de boa qualidade, e a m& administracdo das empresas sdo apontados por
alguns como os principais fatores dessa crise.

Enquanto o mercado americano conhecia o crash dos videogames, no Japdo, a
Nintendo j& havia vendido, até 1984, cerca de trés milhdes de unidades de seu videogame
chamado Famicom. A empresa decide entdo reformular o design desse produto e lancéa-lo nos
Estados Unidos com o nome de NES (Nintendo Entertainment System) — também chamado
por alguns apenas de Nintendo -, 0 que acabou reerguendo o mercado do videogame a partir
de 1985. Qutro fator que auxiliou a retomada do videogame foi a popularizacdo dos
computadores pessoais. O primeiro computador pessoal (PC) com sucesso comercial foi 0
MSX — desenvolvido em 1983 pela Microsoft. O computador ficou famoso pelo custo
relativamente baixo, pela possibilidade de conexdo com o aparelho de televisdo e pelos
milhares de softwares desenvolvidos para ele, inclusive jogos. Os jogos podiam ser rodados a
partir de cartuchos ou, posteriormente, em disquetes. A facilidade de copiar e distribuir
arquivos, inclusive jogos — que apresentavam boa qualidade em uma maquina relativamente
barata -, consolidou a utilizacdo dos computadores para jogos de videogame.

Nos anos seguintes assistimos a proliferacdo de empresas e plataformas de
videogames que objetivavam o aumento da qualidade dos jogos em seus mais diversos
aspectos, do nimero de poligonos usados para a construcao e representacdo de objetos na tela
até o aperfeicoamento das personagens e tramas.

Além disso, inimeros acessorios e tecnologias foram criados e adaptados ao
videogame, como sintetizadores de som e voz, luvas de realidade virtual, reproducdo de
imagens tridimensionais, videogames portateis, CDs, DVDs etc. Atualmente, os videogames
utilizam as mais avancadas tecnologias de hardwares e softwares para o desenvolvimento de
suportes e jogos cada vez mais elaborados e que contribuem para o efeito imersivo do

jogador.
3.2 Os principios de aprendizagem dos jogos

Santaellla (2013, p. 221) fala de “cultura gamer” para designar uma area de producao
criativa, de atividade e de teorizagdes que se transforma continuamente, “ndo se deixando
agarrar em categorias e classificagOes fixas, pois games sdo movidos pela inovagao
tecnologica que assume a vanguarda em relagdo a todas as outras midias digitais”.

De acordo com Moita (2006a, p. 18), 0 game é, por natureza, um lugar privilegiado
de aprendizagem, pois nele coabitam a construgéo de conhecimento, interacdo, autonomia e

alcance de uma consciéncia critica nos individuos, em oposicdo ao modelo educacional
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tradicional: “vejo 0s games como um espaco fecundo de significagdo, onde os jogadores
interagem potencializando e virtualizando o conhecimento, a invencdo e, logo, o
aprendizado”.

Gee (2009, pp. 3-8) listou alguns dos principios de aprendizagem que 0S jogos
incorporam e comparou-0s ao que considera acontecer na maior parte das salas de aula. O
tedrico nos mostra que 0s games sao capazes de prender a atencdo dos jogadores por muito
tempo porque sdo feitos com base em principios bem-estruturados de jogabilidade e de
aprendizagem, que poderiam ser também usados nas salas de aula. Compartilhamos dessas
convicgdes de Gee, apesar de nos distanciarmos de alguns posicionamentos por vezes
excessivos, tais como: otimismo e idealiza¢do em relagdo aos games, de um lado, e veementes
criticas ao ensino tradicional, que menospreza. VVejamos:

Identidade: a aprendizagem acontece em um processo a longo prazo. O novo requer
que o aluno “assuma uma nova identidade” e se comprometa a ver 0 mundo da forma como o
fazem os que se envolvem concretamente com o assunto (trabalhadores da area) e valorize
esse trabalho. Os bons games atraem os jogadores atraves da identidade.

Interacdo: o game sé funciona a partir da iniciativa do jogador e suas decisdes. A
cada acdo do jogador ocorre uma reagdo do jogo e novas possibilidade se abrem. Segundo
Gee, “em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagdo
interativa entre o jogador e o0 mundo” (p. 4). Para o autor, isso também vale para os textos
escolares, que ganham sentido quando contextualizados com o mundo ao seu redor, de forma
a permitir um dialogo com o outro.

Producdo: até nos niveis mais simples de um game, os jogadores sdo agentes ativos
no processo de produgdo e ndo meros consumidores passivos. Nos niveis mais dificeis, muitos
games permitem modificacdes por parte do usuario, que se tornam co-criadores. Isto, segundo
Gee deveria acontecer na escola: “eles [alunos] deveriam ajudar a “escrever” o campo € o
curriculo que estudam” (p. 4).

Riscos: os bons games sdo programados para salvar e atualizar o jogo, de modo que
0 jogador ndo precise recomecar do zero quando erra. Isto motiva o jogador a se arriscar e
explorar novidades, sem medo de fracassar. Gee explica: “diante de um chefe, o jogador usa
erros anteriores como formas de encontrar o padrdo de funcionamento daquele chefe e de
ganhar feedback sobre o progresso que esta sendo feito” (p 4). O autor critica a escola por
nédo oportunizar momentos de risco e exploragéo.

Customizagdo: os bons jogos permitem que o jogador possa fazer escolhas

individualizadas e procurar solucBes segundo o seu perfil pessoal. Nos games do tipo RPG
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(de interpretacdo) as habilidades e competéncias de cada personagem determinam trilhas
especificas e solucBes diferenciadas. Um mesmo jogador pode se aventurar, em momentos
diversos, com avatares de estilos préprios, tornando o jogo mais customizavel. Os curriculos
escolares customizados, critica Gee, “ndo deveriam apenas ter relagdo com o estabelecimento
de um ritmo préprio, mas também com intersec¢des verdadeiras entre o curriculo e 0s
interesses, desejos e estilos dos aprendizes” (p.5).

Agéncia: 0os games que obedecem aos principios acima citados, permitem que o
jogador tenha uma real impressé@o de agéncia e controle, se apropriando das préprias escolhas.
Gee observa que isto é bem raro de se ver no ambiente académico.

Boa ordenacgdo dos problemas: os bons games possuem “niveis” de dificuldade
para possibilitar que a resolucdo de um problema inicial melhore a experiéncia e o repertorio
de conhecimentos do jogador e, assim, ele possa criar novas estratégias para a resolucdo dos
demais desafios, cada vez mais complexos.

Desafio e consolidacdo: a consolidagdo de um novo aprendizado, no jogo, se da
através de inUmeras repeti¢Oes até que o jogador tenha automatizado o processo de resolucao
de um desafio. Depois, seguindo o principio da boa ordenagdo dos problemas, surge uma
novidade que vai exigir outros conhecimentos que se somardo aos ja adquiridos. Dessa forma
0 jogador se sente motivado a continuar para superar os demais niveis de dificuldade e se
tornara cada vez mais habilidoso. Gee critica a escola onde “0s estudantes com maiores
dificuldades ndo tém suficientes oportunidades para consolidar seu aprendizado e os bons
estudantes ndo encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades escolares
adquiridas” (p. 5).

“Na hora certa” e “a pedido”: 0 ambiente de um bom game ndo é poluido de
dados. E desenvolvido de forma que as informacdes importantes aparecam somente no
momento em que sdo necessarias. Isto pode ocorrer de forma automatica ou quando o jogador
precisa de ajuda e, ao clicar em um botdo, obtém a resposta a uma duvida. Se na escola 0s
textos didaticos funcionassem da mesma forma os alunos ndo teriam dificuldade em
contextualizar as informacdes.

Sentidos contextualizados: segundo Gee, pesquisas mostram que as pessoas
aprendem o significado de uma palavra quando fazem a conexao com o que ela representa em
termos de imagem, acdo, conversa. Isto, defende o autor, confere sentidos contextualizados as
palavras e ndo somente sentidos verbais. Os games cumprem com este quesito:

“contextualizam os significados das palavras em termos das acdes, imagens e didlogos e
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mostram como eles variam através de diferentes a¢6es, imagens e didlogos. Eles ndo oferecem
apenas palavras em troca de palavras. A escola também ndo deveria fazer isso” (p. 6).

Frustracdo prazerosa: devido aos principios ja citados, 0s bons games ndo séo
nunca faceis demais, o que frustraria e desestimularia o jogador, nem téo dificeis a ponto dele
ndo conseguir superar o problema. O prazer do jogo estd intimamente ligado a superacdo de
limites. Neste quesito, Gee critica mais uma vez o sistema de ensino da escola por padronizar
a forma de passar os contetidos tornando-os faceis demais para alguns e dificeis demais para
outros.

Pensamento sistemético: 0s games incitam 0s usuarios a pensar sobre as relagoes,
em rede, e ndo sobre eventos isolados. Em nossa sociedade globalizada, tal pensamento
sistematico é imprescindivel.

Explorar, pensar lateralmente, repensar 0s objetivos: 0s games engajam o
jogador de modo que ele ndo tente acelerar demais. Ao contrério, estimula a exploracdo das
mdaltiplas possibilidades, fazendo-o raciocinar lateralmente e ndo so6 linearmente. Esse tipo de
raciocinio pode motiva-lo a repensar as proprias estratégias e metas no jogo, assim como se
exige dos profissionais de areas tecnoldgicas, no mercado de trabalho.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: em um game multi-player,
as habilidades e competéncias sdo compartilhadas entre componentes de uma mesma equipe.
Segundo Gee “ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido sdo aspectos-chave nas
profissbes modernas, apesar de nem sempre 0 serem nas escolas modernas” (p.7).

Equipes transfuncionais: no modo de jogo compartilhado, cada componente tem
uma missdo e caracteristicas préprias que o habilitam a atuar de forma personalizada mas
harmonica em relacdo a sua equipe: “um Mago joga de forma muito diferente de um
Guerreiro, mas entende o suficiente das especialidades dos demais para integrar-se e
coordenar-se com eles (compreensao transfuncional)” (p. 7). Geralmente as afiliacGes
acontecem por afinidades de objetivos. Essas formas de agremiacdo ocorrem no trabalho mas
ndo nas salas de aula.

Performance anterior a competéncia: os bons games atuam na contramdo do que
ocorre nas escolas, ou seja, a performance vem antes da competéncia. Os jogadores atuam
enquanto aprendem (de forma analoga a quando aprendemos a linguagem), muitas vezes
guiados pelas proprias ferramentas de ajuda presentes no ambiente ou com o apoio de
jogadores mais experientes ou comunidades e foruns virtuais; “nao € assim que funciona a
maioria das escolas, que muitas vezes exige que os estudantes adquiram competéncia através

da leitura de textos antes que possam atuar no campo em que estéo aprendendo” (p. 8).
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Com base nesses principios, que demonstram o grande potencial dos games enquanto
linguagem que promove mdltiplas habilidades cognitivas, Gee (2002, p. 8) formula uma
questdo: “como podemos tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais parecida com
0S games no sentido de usar os tipos de principios de aprendizagem gue 0s jovens veem todos
os dias nos bons videogames?” No capitulo seis retomaremos essa classificacdo de Gee para
avaliarmos trés games utilizados nas escolas de ensino fundamental I1l: Minecraft, A manséo
de Quelicera e Ludo Radical.

Na trilha de alguns tedricos, vimos que a hipermidia tem a mesma estrutura de um
jogo e que jogo — que aqui chamamos de game, pelo aspecto eletrdnico e digital — € uma
linguagem com grande potencial cognitivo.

Para Moita (2006b), os games constituem-se como um meio para construcdo e
transformacéo da informacéo e do conhecimento porgque permitem ao jogador 0 acesso a rede
de informagdes e, por outro, porque sdo instrumentos para o desenvolvimento das interagdes
entre as representacdes da comunidade de jogadores.

Nessa mesma perspectiva, Santaella (apud Malone, 2013) afirma que os fatores que
contribuem para a forca e a consisténcia dos games, enquanto ferramentas educativas, sdo o
desafio, a fantasia, os estimulos sensoriais e a curiosidade.

Entre as habilidades cognitivas que a frequéncia aos games tende a desenvolver,
Santaella (2012) destaca: aptiddo ludica, capacidade de experimentar novas situagfes como
forma de solucédo de problemas, habilidade de improvisar, explorar e descobrir, capacidade de
interpretar e construir modelos dinamicos reais, capacidade de compartilhar conhecimento e
comparar opinifes: “em quaisquer campos em que se aplicam, os jogos digitais levam os seus
usuarios a aprender sem perceber, de forma natural, além de desenvolver a habilidade para se
trabalhar em equipe”.

Qual o perfil cognitivo de um gamer? Para chegarmos a uma caracteriza¢do desse
tipo de usuério digital, precisamos voltar no tempo e analisar os usuarios (ou leitores, como
denomina Santaella) que o precederam. As mudangas ocorridas nos perfis cognitivos desses
leitores foram se configurando de acordo com o tipo de linguagem predominante na cultura
em que se inseriram. Em sua obra intitulada “Navegar no Ciberespaco: o perfil cognitivo do
leitor imersivo”, Santaella (2004a) classificou trés tipos de leitores: o leitor contemplativo, o
leitor movente e o leitor imersivo. O leitor imersivo incorpora 0s outros dois tipos,
temporalmente precedentes. Para diferenciar os processos de leitura, a autora tomou por base
0s tipos de habilidades sensoriais, perceptivas e cognitivas que estdo envolvidas nos processos

e no ato de ler.
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Assim, o primeiro tipo de leitor, contemplativo, € o que nasce no Renascimento. O
segundo é o leitor do mundo em movimento, filho da revolucdo industrial. O terceiro tipo de
leitor, imersivo, € aquele que tem na multimidia seu suporte e na hipermidia sua linguagem. O
leitor imersivo € obrigatoriamente mais livre na medida em que, sem a liberdade de escolha
entre nexos e sem a iniciativa da busca de direcdes e rotas, a leitura imersiva ndo se realiza. Ja
tratamos das caracteristicas da hipermidia no capitulo precedente, mas o que nos interessa
focar neste ponto sdo as transformacdes perceptivo-cognitivas por parte desse novo tipo de
leitor. Essas transformacdes, segundo Santaella (2004a, p. 37) devem estar baseadas em a)
tipos especiais de a¢des e controles perceptivos que resultam da decodificacdo &gil de sinais e
rotas semidticas; b) em tipos de comportamentos e decisGes cognitivas alicercadas em
processos inferenciais, métodos de busca e de solugdo de problemas;c) na ligacdo das fungdes
perceptivo-cognitivas a polissensorialidade e senso-motricidade do corpo na sua globalidade
psicossensorial.

Para os funcionalistas, o pensamento é um conjunto de proposi¢Ges que se tornam
sentencas em nossa cabeca. Em funcéo disso, Santaella (2004a) adverte que é preciso estudar
0 modo como essas proposicdes se relacionam, para se entender a prépria estrutura do
pensamento. Assumindo-se que as proposicdes e suas sentencas correspondentes séo
simbolos, entdo pensar, conclui a autora, € manipular simbolos, do que decorre que a ciéncia
da mente deve ser o estudo das regras e relaces que coordenam essa manipulagdo simbdlica.

Santaella considera que ndo sdo apenas inferéncias e raciocinios abdutivos que guiam
0S processos de navegacdo, mas também raciocinios indutivos e dedutivos. A abducéo,
inducdo e deducéo sdo, para Peirce, 0s trés principais modos de a¢do da mente humana. De
modo geral, o processo de navegacdo ligado aos tipos de raciocinio propostos por Peirce

podem ser vislumbrados no diagrama:

Quadro 2 — Tipos de raciocinio

préprio do novato, que pratica a errancia como
procedimento  exploratorio  em territdrios
desconhecidos. O usuario procura adivinhar o que

. deve fazer, por ensaio e erro. E onde a criatividade P

| se manifesta. 4
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*proprio do internauta que estd em processo de
aprendizado. E o método do detetive, que
aprende com a experiéncia e adota uma
concluséo aproximada. v

«inclui o primeiro tipo.

eaquele que ja conhece todas as manhas do
jogo.

antecipa as consequéncias de cada um de seus
procedimentos porque ja internalizou as regras

do jogo.
«inclui o primeiro e o segundo tipo /

Fonte: Elaboracgdo propria baseada em Santaella (20044, p. 93).

Em um contexto hipermediatico, o0 emissor ndo emite mensagens, mas constroi um
sistema com rotas de navegacao e conexdes. A mensagem passa a ser um programa interativo
que se define pela maneira como € consultado, de modo que a mensagem se modifica na

medida em que atende as solicita¢fes daquele que manipula o programa.

Ler livros configura um tipo de leitor bastante diferente daquele que 1€ linguagens

hibridas, tecidas no pacto entre imagens e textos. Esse leitor, por sua vez, também

difere de um leitor de imagens fixas ou animadas que ainda difere de um leitor das

luzes, sinalizacGes e signos do ambiente urbano (SANTAELLA, 2004a, p. 174-175).

Em sua obra mais recente, “Comunicacdo Ubiqua”, Santaeclla (2013, p. 278)
acrescenta um outro tipo de leitor & sua classificacdo, fruto dos avancos da era digital. E o que
mais se aproxima do perfil do gamer. Esse leitor, chamado de ubiquo, convive com sistemas
computacionais moveis e onipresentes. Ele herdou do leitor movente a capacidade de ler e
transitar entre formas, volumes, massas, movimentos, enfim, “esse leitor cujo organismo
mudou de marcha, sincronizando-se ao nomadismo proprio da aceleracdo e burburinho do
mundo”. Uma caracteristica que o distingue dos outros tipos de leitores - contemplativo,
movente e imersivo — é o fato de, a0 mesmo tempo em que estd corporalmente presente,

também esta virtualmente imerso.

O que o caracteriza ¢ uma prontiddo cognitiva impar para orientar-se entre no e
nexos multimidia, sem perder o controle da sua presenca e do seu entorno no espago
fisico em que esta situado. Que tipo de mente, de sistema nervoso central de controle
motor, de economia da atencdo esta ai posto em ato? (SANTAELLA, 2013, p. 278).
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Santaella (2013, p. 279) constata que esse leitor ubiquo dissolve as fronteiras entre o
fisico e o virtual. Uma das consequéncias desse sistema de comunicacdo ubiqua é gerar um
leitor para o qual ndo ha tempo nem espaco para a reflexdo: “a atencdo ¢é irremediavelmente
uma ateng¢do parcial continua”. Quais as novas competéncias que essa ubiquidade
desenvolve? A autora ressalta a capacidade de enxergar os problemas de multiplos pontos de
vista, além de assimilar a informac&o e improvisar em resposta ao fluxo acelerado de textos e
imagens em um ambiente mutavel.

A atencdo dessa geracdo, ubiqua e multitarefa €, portanto, reduzida, o que acarreta
um foco pouco voltado para os detalhes. Esse tipo de cognigdo contrasta com o0 que se exige
na escola, que é a concentragdo em um Unico estimulo (disciplina) por algum tempo de cada
vez. Santaella (2013, p. 281) adverte para o fato de que a escola ndo deve abdicar da
concentracdo de estimulos especificos, mas reconhecer e saber diferencia-la do escaneamento
de estimulos complexos, quando isso se faz necessario: “um leitor ndo leva o outro ao
desaparecimento. Cada um deles aciona habilidades cognitivas especificas, de modo que um
ndo pode substituir o outro”. Assim, o maior desafio da educagdo hoje, segundo Santaella, é a
criacdo de estratégias de integracdo dos quatro tipos de leitores: contemplativo, movente,
imersivo e ubiquo. Essas quatro facetas estdo presentes no nosso aluno gamer.

Representante notdrio da &rea de Educomunicacdo, Orozco Gomez (2014) reforca
que a pratica do videojogo (game) envolve habilidades e reflexdes em éareas do pensamento
ou relacionadas a outras “inteligéncias” (Gardner, 2004) que ndo sdo estimuladas a partir das
aprendizagens formais da escola. No caso, avisa o autor “seriam 0 pensamento hipotético
dedutivo (Jonhson, 2001), o pensamento prospectivo (Rayala, 2005) ou simplesmente o
pensamento criativo (Orozco Goémez, 2008)” (OROZCO GOMEZ, 2014).

Para Orozco Gomez (2014, p. 75)

Somente a partir de uma perspectiva sobre “aprendizagens” (no plural) é possivel
pensar adequada e produtivamente o uso educativo de uma tecnologia ludica, como
¢ o0 videojogo; uma tecnologia, em si, socialmente polémica e ainda bastante
desconhecida para todos e temida, e at¢é mesmo condenada “a priori” pela maioria
dos educadores.

Este autor salienta que uma das grandes novidades trazidas pelas tecnologias de
informagao foi a “explosdao” de aprendizagens: formal, ndo formal, informal, que resultam das
interacdes com diversos referentes, especialmente com as telas e seus dispositivos
tecnologicos, tirando da escola a exclusividade de “ensinar”. Chama atencao ainda para o fato

de que hoje se reconhecem tipologias de aprendizagem néo estritamente cognitivas. Na esteira
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de Gardner (1993), distinguem-se “aprendizagens racionais, afetivas e sensoriais, conforme se
trate dos ambitos e dos canais de percepcdo humanos que se envolvem, ou aprendizagens
simbolicas, estéticas, axioldgicas, para cuja sistematizacdo se foi avangando” (OROZCO
GOMEZ, 2014, p. 76).

O autor vislumbra uma transformacéo nos paradigmas do conhecimento qual seja:
passa-se do modelo centrado na transmissdo de informacdo e de conhecimento por meio de
repeticdo, memorizacao, reproducdo para um paradigma centrado na exploracdo, tentativa e
erro, experimentacdo, que tem na criatividade e ndo na reproducdo o diferencial (p. 77). E
neste novo paradigma que se deve “dar sentido” as novas tecnologias para a educagdo e,
particularmente, aos videojogos (games).

Comparando diferentes “telas”, de ontem e mais atuais (cinema, TV, video a internet,
videojogo...), Orozco coloca na interatividade o ponto fulcral que separa velhas e novas
tecnologias de informacdo que, aliada ao lddico resulta num terreno fértil para facilitar
processos de aprendizagem dentro do paradigma da exploragdo. E sobre esses conceitos que 0

préximo capitulo trata.
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4 A LINGUAGEM DO GAME: LUDICIDADE E INTERACAO

Neste capitulo discorremos sobre o carater ludico dos jogos a partir de Huizinga
(1999) e de interacdo na esteira de Primo (2000) e Fragoso (2001), também sobre o quanto
estes aspectos sdo primordiais para que um game possa contribuir efetivamente no processo
de aprendizagem. Ressaltamos que o processo de interacdo varia qualitativamente, de acordo
com a relagdo mantida entre os envolvidos. Muitos games desenvolvidos para serem
educativos limitam o jogador a escolha de uma resposta (pré-determinada) supostamente
correta; € o que Santaella (2013) chama de game reativo. Como contraponto, temos 0s games

imersivos que envolvem o jogador a tal ponto que ele esquece tratar-se de um jogo.

4.1 O carater ludico

O jogo, detalha Santaella (2013, p.252), envolve tensdo, equilibrio, compensacéo,
contraste, variacdo, solucdo, unido e desunido: “sem tensdo ndo ha jogo. Disso derivam as
categorias do ludico: ordem, tensdo, movimento, mudanga, solenidade, ritmo e entusiasmo”.
Para a autora, o ludico é o lugar no qual as forcas da razdo e da sensibilidade se fazem
presentes e, por ser um componente fundamental em um jogo, € o maior responsavel pelo
potencial de desenvolvimento de habilidades socioafetivas e cognitivas.

Conforme explica Bairon (1988), a palavra jogo, (spielen) no alemdo, tem a
abrangéncia de brincar, representar, tocar, jogar; no teatro, no cotidiano, em jogos de azar, em
competicdes esportivas etc. Porém, é o latim (HUIZINGA, 1999, p. 41) a lingua que
conseguiu reunir o universo do que entendemos por jogo em uma Unica palavra: ludus, de
ludere. Embora o termo também possa ser usado para designar os saltos dos peixes, 0
esvoacar dos passaros e o borbulhar das aguas, sua etimologia reside na esfera da néo-
seriedade, e particularmente na da ilusdo e da simulacdo: “Ludus abrange os jogos infantis, a
recreacdo, as competicdes, as representacdes litdrgicas e teatrais e 0s jogos de azar”.

Petry (2005) também busca na hermenéutica os significados da palavra jogo, que sao
impregnados de verbos ladicos como brincar, participar, praticar, representar; todos sempre
supdem liberdade. Ninguém joga se for forcado a jogar, pois para jogar, rebate a autora,

precisamos estar predispostos ao jogo, a ele nos entregar:

Entregar-nos ao ponto de leva-lo tdo a sério e esquecermos tratar-se apenas de um
jogo. Jogar sempre serd um ser jogado pelo proprio jogo. A cada lance do jogo
respondemos com um contralance. Nunca sabemos de forma exata e prévia quais as
regras do jogo, pois essas sdo construidas lance apds lance, jogada apds jogada, em
uma interacdo continua entre jogo e jogador (PETRY, 2005, p. 85).
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Ou seja, embora 0 jogo se dé através da compreensdo das regras estabelecidas, cada
partida € Unica e intransferivel porque € na atualizagdo dessas regras (no presente da partida)
que se evidenciard novas possibilidades de o jogo acontecer. A figura abaixo sintetiza varias
palavras associadas ao jogo e evidenciam o quanto estdo impregnadas de um carater ludico.

Quadro 3 - Termos associados ao jogo

: : Pratica/ Ordem/
Brincadeira .
Movimento regras

Representacéo/ \ Liberdade Tensdo

Simulagéo

Entrega/

Participacao Entusiasmo

Fonte: Autoria propria baseada nos textos selecionados neste capitulo.

Segundo Huizinga (1999), a intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo néo
podem ser explicados somente por analises bioldgicas. Ao contrério, reconhecer o jogo €,

forcosamente, reconhecer o espirito, pois o0 jogo, seja qual for sua esséncia, ndo é material.

[O jogo] ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica. Do
ponto de vista da concep¢do determinista de um mundo regido pela acdo de forcas
cegas, 0 jogo seria inteiramente supérfluo. SO se torna possivel, pensavel e
compreensivel quando a presenca do espirito destréi o determinismo absoluto do
cosmos. (...) Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, é porque somos
mais do que simples seres racionais, pois 0 jogo é irracional (HUIZINGA, 1999, p.
6).

O filésofo pontua que as grandes atividades da sociedade sdo, desde sempre,
marcadas pelo jogo. Como exemplo, ele cita a linguagem: “Na criagdo da linguagem, é como
se 0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por detras
de toda expressdo abstrata se oculta uma metafora, e toda metéafora é jogo de palavras. Assim,

ao dar expressdo a vida, 0 homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da
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natureza” (HUIZINGA, 1999, p. 7). Para o autor, as caracteristicas formais do jogo sdo as
listadas no diagrama abaixo. Dividimos as categorias em ‘O jogo em si’, ‘O jogo no meio

social’ e ‘O jogo e sua relagdo com a realidade’.
Quadro 4 — As caracteristicas formais do jogo
a) O jogoemsi

Uma de suas qualidades fundamentais reside na capacidade de repeti¢do, que néo se aplica

apenas ao jogo em geral, mas também a sua estrutura interna.

Todo jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo

temporario por ele circunscrito.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua

outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é ordem.
b) O jogo no meio social

O jogo ¢é uma atividade voluntéria, livre: as criancas e 0s animais brincam porque gostam de
brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade.
O jogo lanca sobre nd6s um feitico: é "fascinante", "cativante". Esta cheio das duas qualidades

mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o0 ritmo e a harmonia.

O jogo é "tenso". Tensdo significa incerteza, acaso. H4 um esfor¢o para levar o jogo até ao

desenlace, o jogador quer que alguma coisa "va" ou "saia", pretende "ganhar" a custa de seu

proprio esforgo.

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestara-se de modo marcante no
costume da mascarada. Aqui atinge 0 maximo a natureza "extra-ordinaria” do jogo. O
individuo disfargado ou mascarado desempenha um papel como se fosse outra pessoa, ou

melhor, é outra pessoa.
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¢) O jogo e sua relacdo com a realidade

O jogo ndo é vida "corrente™ nem vida "real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida

"real" para uma esfera temporaria de atividade com orientacao propria.

O jogo distingue-se da vida "comum" pelo carater de isolamento e limitacdo. E "jogado até ao

fim™ dentro de certos limites de tempo e de espago. Possui um caminho e um sentido préprios.

Fonte: Autoria prépria, baseada em Huizinga (1999, pp 10-16).

O fator ludico permeia a nossa vida social. O espirito de competicdo ludica, explica
Huizinga, enquanto impulso social, é mais antigo que a cultura, e a prépria vida esta toda
penetrada por ele, “como por um verdadeiro fermento”. Portanto, na visdo do autor, 0 jogo é

uma atividade cultural, tendo funcéo social.

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a
musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expresséo em
palavras e formas derivadas das competicBes religiosas. As regras da guerra e as
convencgOes da vida aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui
necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo. Nao quer isto
dizer que ela nas¢a do jogo, como um recém-nascido se separa do corpo da mée. Ela
surge no jogo, e enquanto jogo, para hunca mais perder esse carater (HUIZINGA,
1999, p. 193).

Rosato (2006, p. 2) lembra que j& no seculo 1V, antes de Cristo, Aristoteles
comparou o jogo a felicidade e a virtude e Platdo afirmava que os primeiros anos da crianca
deveriam ser ocupados com jogos educativos. Outro pensador, Montaigne (1533-1592), um
dos precursores da ludicidade, considera importante a educacdo global do individuo,
ressaltando que o processo de ensino-aprendizagem acontece a partir da curiosidade da
crianca e da percepc¢do do mundo ao seu redor fisico.

Dentro dessa perspectiva de que o carater lidico sempre esteve presente na nossa
Histdria, de que forma e com qual intensidade ele se manifesta nos dias de hoje? Huizinga
observa uma perda de elementos ludicos, a partir do séc. XIX, em detrimento de uma
valorizacdo dos jogos competitivos e exercicios corporais (esporte, atletismo). O que chama a
atencdo do autor é a transicdo do divertimento ocasional para a existéncia dos clubes e da
competicdo organizada. As regras se tornaram cada vez mais rigorosas e complexas, séo

estabelecidos recordes: “esta sistematizagdo e regulamentacdo cada vez maior do esporte
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implica a perda de uma parte das caracteristicas ludicas mais puras: “O espirito do
profissional ndo € mais o espirito ludico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagdo”
(HUIZINGA, 1999, p. 219). Se transportarmos esse contexto para as escolas, constatamos que
o ludico hoje tem local e hora marcada: o recreio, no patio. A sala de aula € um espago no
qual a brincadeira perde lugar para a disciplina, que consiste em tornar os alunos o mais
imoveis e silenciosos possivel.

Huizinga aponta ainda outro exemplo da tendéncia para 0 excesso de seriedade; sdo
0s jogos ndo atléticos baseados no célculo, como o xadrez e 0s jogos de cartas. Isto se
contrapde a um dos principios basicos do jogo, em que é preciso que 0 homem jogue como
uma crianca. Esse aspecto esportivo, de rivalidade, contaminou também a economia, que
passou a criar campos de atividade em que cada um precisa esforcar-se por ultrapassar o
préximo. Mudancas também ocorreram nas artes e na ciéncia e o autor conclui que o
elemento ludico da cultura se encontra em decadéncia.

Essa visdo pessimista de Huizinga preocupa pois, como vimos, a ludicidade € um
componente fundamental nos games; é o fator motivador que impulsiona os alunos na direcao
do aprendizado. Sem o ludico o jogo deixa de ser jogo e 0 homem deixa de ser homem. Da
mesma forma que o homem é comunicativo por natureza, também ¢ ladico, “por isso
associamos o ato de jogar ndo apenas a um momento de lazer, mas a algo presente nos demais
segmentos da vida” (SOARES; TUPY; SCHWARTZ, 2012, p. 50).

Por essa razdo, Gilson Schwartz (2010, s/n) afirma que os jogos educativos precisam
agradar principalmente seu publico-alvo, no caso, os alunos. “O game ndo pode ser chato.
Existem muitos jogos educacionais que sdo chatos porque repetem a mesma ldgica do
professor dentro da sala de aula, cobrando do aluno uma resposta”. Esses games sdo, na
verdade, uma traicéo.

Corrobora essa ideia Santaella (2013, p. 262) ao afirmar que o maior desafio dos
jogos com propodsitos educacionais “€¢ oferecer para o aprendiz um ambiente em que os
usuarios queiram estar, queiram explorar e fiquem entretidos em tal intensidade que aprendam
sem sentir que estdo aprendendo”. Para isso, sugere a autora, os games educativos devem se
espelhar no sucesso dos games comerciais: “os jogos educativos poderdo tornar-se mais
motivadores no momento em que deixarem de ser fortemente pedagdgicos e agregarem, em
sua concepgdo, técnicas de criacdo oriundas dos jogos de entretenimento, tdo atrativos para 0s
jovens” (SANTAELLA, 2013, pp. 262-263).
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4.2 Consideragdes sobre interagdo

Antes de aprofundarmos a questdo das condi¢Ges necessérias para a existéncia ou
ndo de uma efetiva interacdo na hipermidia e nos games, listaremos alguns usos e
conceituacOes das expressdes interatividade, interacdo e interativo, na esteira de Fragoso
(2001).

A palavra interatividade, derivada do neologismo inglés interactivity, foi cunhada
para denominar uma qualidade especifica da chamada computacdo interativa (interactive
computing). Remontando aos anos 60, a computacdo interativa nasceu da incorporagéo de
teleimpressoras e maquinas de escrever como unidades de entrada e saida de dados (input e
output) de sistemas computacionais. Segundo Fragoso (2001, p.3), a denominacgdo
‘computagdo interativa' era, no entanto, insuficiente para deixar clara a qualidade da
modificacdo na relacdo usuario-computador implicada pela incorporacdo de periféricos de
entrada e enunciacdo de dados que permitissem acompanhar, em tempo real, os efeitos das
intervencdes do usuario e o desenvolvimento dos processos: “afinal, a computacdo sempre
fora interativa, pois também através dos cartdes perfurados e controladores elétricos o usuario
e o sistema efetivamente interagiam”.

Para entendermos o nascimento do conceito de interacdo ligado as tecnologias
digitais, faz-se necessario voltar o nosso olhar para o paradigma do processo da comunicagédo
em tempos de teoria da informacéo - Shannon e Weaver, 1962 - que era compreendido como
um fluxo linear, de mao Unica, que pressupunha uma “superioridade” do emissor. Com as
TICs, esse entendimento passou para um modelo de énfase na interacdo, que valoriza a
dinamicidade do processo e onde todos os participantes sdo supostamente atuantes na relacao.

As expressdes interacdo e interatividade sdo muito utilizadas, também, nos estudos
de design de interfaces. Estudos de interagdo humano-computador foram inicialmente
norteados pela capacidade dos usuarios se adaptarem ao computador, comunicando-se em
linguagem de maquina ou em linguagens de comandos e, posteriormente, com as chamadas
'linguagens naturais' (em oposi¢do as linguagens de maquina ou de programacdo). A partir
dessa evolucdo, a qualidade de uma interface passou a ser definida em funcdo de sua
capacidade de facilitar o desempenho de determinadas tarefas ou viabilizar fungdes que
seriam impossiveis sem o auxilio do computador. Por fim, as inconsisténcias oriundas da
aplicacdo da analogia entre computadores e ferramentas conduziu, mais recentemente, a

concepcao das interfaces como dispositivos de representacdo e comunicacdo. A partir dessa
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ideia, desenvolveram-se estudos cognitivos, que focam na interface e no modo como o

usuario a compreende.

Cabe ao designer/programador projetar interfaces com as quais 0S USUArios
pudessem operar facil e efetivamente. Na pratica, isso resultou na manutencédo de
um design de interfaces orientado pela adocdo de metéaforas de atividades e objetos
do mundo dito real. Exemplos tipicos seriam as representacdes de pastas para
guardar arquivos Uteis e lixeiras para o que ndo se deseja mais (FRAGOSO, 2001,

p.7).

Mais recentemente, em oposicdo a essa pratica da previsibilidade, designers
orientados pela Engenharia Semidtica tendem a abandonar a intencdo de realismo.
Desenvolvem-se, a partir dessa abordagem, interfaces que experimentam formas de
enunciagdo apenas vagamente motivadas pelos elementos e a¢des do mundo fisico, tendendo
cada vez mais a explorar a autonomia dos signos e das linguagens que os estruturam. Essa
linha de design vem sendo utilizada nos games de sucesso, pois abrem caminho para a
imaginacdo do jogador e favorecem a imerséo.

Ao concluir esta investigagdo sobre a origem dos termos “interacdo/interatividade”,
Fragoso (2001, p. 11) defende a ideia de que justamente porque é sempre baseada num
namero finito de opcles, a interatividade tende a chamar a atencdo do receptor para a pré-
selegdo inerente a todo processo de produgao midiatica: “talvez esse potencial para evidenciar
a arbitrariedade da producdo e o papel fundamentalmente ativo do receptor em quaisquer
processos midiaticos, seja a mais valiosa contribuigdo que a interatividade tem a oferecer”.

Segundo Braga (2010), para que um game faca sentido a um jogador, este deve
compreender o significado das suas escolhas e no que isso pode resultar. Esse percurso do

processo € o seguinte:

Quadro 5 — Percurso do jogo digital

Fonte: Elaboragdo propria baseada em Braga (2010, p.128).

Esse € 0 cenario de um jogo, pontua o autor, em que cada escolha feita pelo jogador

pode resultar em um outro jogo, totalmente diferente. Esse processo difere completamente da
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simples oposic¢éo entre certo e errado, opgdo A e opgdo B, que caracteriza um game reativo e
antidialdgico.

Petry (2005. p. 87) se pergunta se ndo seria justamente a interacdo a responsavel pelo
encontro entre jogo e hipermidia. Sobre esta questdo fundamental, ela defende a ideia que a
ndo linearidade da hipermidia seria a concretizagcdo do que j& ha algum tempo sabemos a
respeito da construcdo de nosso pensamento e conhecimento: ndo aprendemos de forma
linear; “nosso pensamento constroi-se em saltos e lagos”.

Para Bairon (1998, s/n) a possibilidade de vivermos a concomitancia da autoria e da
atuacdo € um dos privilégios da unido da hipermidia com o jogo. Desta unido conseguimos
entender que o exercicio do jogar esta ligado ao ato de transformar o destino e caminhar
segundo a "propria vontade".

A palavra interatividade (SANTAELLA, 2004a, p.153-154) esta nas vizinhancas
semanticas das palavras agdo, agenciamento, correlacdo e cooperagdo, das quais empresta
seus significados: trata-se “ai de um processo pelo qual duas ou mais coisas produzem um
efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas”.

Pereira (2005, p. 8) trata da necessidade de compreender a interacdo da crianga com
0S games como uma ecologia da comunicagéo, da qual participam pelo menos trés sistemas:
sistemas bioldgicos (a crianca), sistemas tecnolégicos (as midias) e sistemas do
entretenimento (entre estes, os games). Imersa nesse ambiente, a crianca trabalha as
informacBes que recebe, em um processo de comunicacdo no qual ela desenvolve uma
alfabetizacdo na diversidade de cddigos e formatos que os games disponibilizam, de modo
que tal interacdo pode ser entendida como um ambiente de conhecimento da cultura. Partindo
do principio semi6tico de que linguagem é também pensamento, Pereira afirma que, quando a
crianca lida com os processos de leitura dos games, ela elabora conhecimento: “Esta
perspectiva tedrica tem nos apontado que este [game] € um processo de comunicacdo que
envolve experiéncias de aprendizado importantes para a crianca, a ponto de podermos defini-
lo como um ambiente de conhecimento da cultura”. Assim, esse conhecimento pode se dar de
forma interdisciplinar, pois um mesmo game tem o potencial para trabalhar varias areas do
conhecimento em um mesmo ambiente virtual.

Segundo Luiz Braga (2012, p. 28), esses vinculos culturais sdo o lugar de ocorréncia
da comunicacdo e responsaveis pela producao de algo novo: “aquilo que ndo sou eu, isso sim
pode provocar em mim transformagdes, alterar meu quadro, permitir que eu me transforme”.
Essa transformacdo de base comunicacional, no caso da aprendizagem, acontece

gradativamente, de forma sutil e lenta. Luiz Braga afirma, porém, que ndo basta que, tendo
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alguém dito alguma coisa, um processo/efeito se faga no outro, que o modifique. Ao
contrario, somente em interacdes sucessivas as pessoas reverberam umas sobre as outras, se
escutam mutuamente — e, por processos incrementais, se modificam a partir de aportes
multiplos e entremeados; assim como, historicamente, se modificam as instituicdes. E da
reverberacdo mutua entre escutas e falas, de parte a parte, que se alimentam 0s processos

interacionais em sua producéo de sentido.

Precisamos, entdo, compreender como, nos dispositivos interacionais, funcionam as
coisas (mensagens e produtos) e suas passagens (circulacdo) — para nelas entender
quais as ldgicas que favorecem a comunicacdo e quais 0s elementos que, na
passagem, restringem a mudanca, a producao do novo (LUIZ BRAGA, p.33).

Na busca pelo entendimento, na pratica social, do termo interatividade, Primo (2003,
p.2) adverte para a tendéncia de muitos estudos de reduzirem o conceito a aspectos
meramente tecnologicos, desprezando a complexidade do processo de interagdo mediada: “é
fechar os olhos para o que ha além do computador. Seria como tentar jogar futebol olhando

apenas para a bola”.

Se antes participacdo rimava com discussao, hoje participar rima com apontar-clicar.
Nesse cenario, quanto mais “clicavel” é um site, mais interativo ele ser& considerado
(mesmo que todas as reagdes dos links e botBes j& estejam determinadas na
programagcdo/previsdo) (PRIMO, 2003, p.2).

Nesse sentido, Primo faz uma critica aos estudos que se esquecem de sinalizar que se
trata somente de um “potencial” das TICs de mediar o didlogo. Ou seja, a interatividade ndo

ocorre, necessariamente, pelo simples uso dos recursos da internet.

Alguém, ao observar o computador reagir com uma nova informagdo apds seu
cliqgue em um link, pode supor que a maquina esteja “dialogando” com ele.
Entretanto, nem o hardware nem o software possuem intencionalidade intrinseca. Se
o didlogo humano ndo € uma relagdo automatica, nem previsivel, porque entdo supor
que toda e qualquer utilizagdo do computador seja comparada a um dialogo ou uma
conversacdo? (PRIMO, 2003, p. 5).

Em sua investigacdo, Primo defende a ideia que a interacdo varia qualitativamente de
acordo com a relagdo mantida entre os envolvidos, variando da interagdo mais reativa
(programada e deterministica) a de maior envolvimento e reciprocidade. Neste ultimo tipo de
relacdo, que ele chama de “interagdo mutua”, o relacionamento entre os participantes vai

sendo construido durante o processo, tendo um impacto na evolucdo das interacdes
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subsequentes. O autor aponta para os designers e produtores multimidia a responsabilidade de
incorporar recursos que facilitem o didlogo e o debate cooperativo nos programas que
constroem: “dessa forma, cai a supremacia do programador sobre seus “usuarios” e valoriza-
se a participagéo inventiva dos interagentes em cooperagdo” (PRIMO, 2003, p. 16).

Em outro artigo, Primo (2000) aprofunda a analise dos dois tipos de interagdo -
mutua e reativa - que sdo analisados quanto as dimens@es de sistema, processo, operacao,
fluxo, throughput, relacédo e interface. A figura abaixo detalha cada uma dessas dimensdes.
Deve-se entender que em cada uma dessas classificacfes, muitos podem ser os gradientes de
variacdo. O computador, adverte o autor, como interagente ativo e criativo, com percepcdes e
interpretacdes contextualizadas e inteligentes, ainda é um projeto do campo de pesquisa da
inteligéncia artificial. Por enquanto, o que se estabelece na relacdo homem/méaquina é uma
interacdo de tipo reativa. A interacdo mutua se da pela relagdo pessoa/pessoa que, no modelo

digital, é intermediado pelo computador.

Quadro 6 - DimensGes dos tipos de interagdes

Sistema: conjunto de objetos/entidades que se inter-relacionam entre si formando um todo.

Caracteriza-se como um sistema aberto,
voltado para a evolucao e

Um sistema fechado, de relagdes lineares e
unilaterais e onde o reagente tem pouca ou
nenhuma condicao de alterar o agente. Por
ndo efetuar trocas com o ambiente, o sistema
n&do evolui.

desenvolvimento. Forma um todo

global. Ndo é composto por partes
independentes; seus elementos sao
interdependentes.

Processo: acontecimentos que apresentam mudangas no tempo.

O relacionamento evolui a partir de
processos de negociacdo. Nunca pode ser Resumem-se ao par estimulo-resposta.

previsto. Cada agente € uma Supde-se nesses sistemas que um mesmo
multiplicidade em evolucéo; nenhuma estimulo acarretard a mesma resposta cada
relacdo pode se reduzir a um par perene e vez que se repetir a interacao.

definido




Operacao: a producdo de um trabalho ou a relacéo entre a agéo e a transformacéo.

Interacdo mutua

Dé-se através de acdes interdependentes.
Cada agente, ativo e criativo, influencia

0 comportamento do outro, e também
tem seu comportamento influenciado.
Logo, a cada evento comunicativo, a
relacdo se transforma.

Fluxo: curso ou sequéncia da relagdo.

Interagdo mutua

Caracteriza-se por seu fluxo dinamico e
em desenvolvimento.

Interacdo reativa

Fecham-se na acdo e reacao. Um polo age e
0 outro reage. Uma vez estabelecida a
hierarquia, ela passa a ser repetida em cada
interag&o.

Interacédo reativa

O movimento das informaces se apresenta
de forma linear e predeterminada, em
eventos isolados. Assim, 0 usuario age em
um sistema reativo apenas nos limites que o
programador planejou.

Throughput: o que se passa entre a decodificagéo e a codificacdo, inputs e outputs.

Interagdo mutua

N&o se da de forma mecanica,
preestabelecida. Cada mensagem

recebida, de outro interagente ou do
ambiente, é decodificada e interpretada,
podendo entdo gerar uma nova
codificagéo.

Interacéo reativa

E mero reflexo ou automatismo. Os

processos de decodificacdo e codificacdo
se ligam por programacdo.lsto €, um sinal
emitido através do teclado gera apenas
uma reacdo que o programa determina.

57



58

Relag&o: o encontro, a conexao, as trocas entre elementos ou subsistemas.

Vale-se da construcdo negociada. Isto €, Os sistemas reativos aqui discutidos,

a relacdo é constantemente construida :
pelos interagentes. E um processo sendo sistemas fechados e baseados em

o : o relagOes predeterminadas, fundamentam-se
emergente, isto e, ela vai sendo definida :
durante o processo. em processos causais.

Interface: superficie de contato, agenciamentos de articulacdo, interpretacao e traducao.

Cada interagdo € um complexo O mesmo estimulo, apresentado por
problematico, que motiva um conjunto individuos diferentes, nas mesmas condi¢des

de virtualizagGes que pode resultar em resultardo em uma equivalente resposta.

um sem-ndmero de atualizagdes, Qualquer tentativa de inovacao é
dependendo de uma série de fatores considerada como um erro (falha) pelo
como cognicao e contexto. sistema.

Fonte: Elaboragdo propria baseada na classificacédo de Primo (2000, p. 86).

Um sistema interativo, explica Primo (2000), deveria dar total autonomia ao
“intercomunicador”, enquanto os sistemas reativos trabalhariam com uma gama
predeterminada de escolhas. A maioria dos games, exemplifica o autor, solicitam a resposta
do jogador, mas sempre dentro de parametros que sdo as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas
variaveis do programa. Ou seja, ha lugar somente para simples escolhas entre um conjunto de
alternativas preestabelecidas. E se comunicagdo pressupde troca, comunhdo, uma relagédo
entre 0s comunicadores ativos é estabelecida com possibilidade de verdadeiro didlogo, ndo
restrito a uma pequena gama de possibilidades reativas, planejadas a priori.

Se 0s signos estdo sempre em construcdo e ressignificacdo nos contextos em que
ocorrem, como pode-se pensar em uma interacdo plena em cenarios
predeterminados, de trocas rigidas, padronizadas e imutaveis? Em um sistema
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reativo informatico, baseado em operacdes binarias matematicas, ja se pode prever
que contexto social, nocdes de realidade, processos significativos ou interpretativos
ndo sdo relevantes. Isto é, a relacdo ocorre mesmo sem essas consideracdes
(PRIMO, 2000, p. 91).

Muitos games desenvolvidos para serem educativos pecam pelo fato de serem uma
simples transposicao das apostilas impressas para 0 meio digital: nesses games as escolhas
sdo limitadas e pré-determinadas. Ao jogador cabe apenas o esforco de responder a alternativa
certa, que é baseada em conteudos trabalhados pelo professor em sala de aula.

Aranha (2006) fala da necessidade de utilizar jogos eletronicos em sala de aula, néo
como banco de dados, mas como ferramenta de motivacdo. O autor ressalta que muitas
tentativas de uso da tecnologia dos games educativos, por parte de pedagogos, sem a atuacdo
conjunta de profissionais de outras areas, tem implicado na elaboracdo de modelos que
afastam quem desejam atrair. Qualquer producdo de conteldos voltados para 0 ensino-
aprendizado deve ser adaptada a linguagem hipermediatica para que possa cumprir com a sua
funcdo interativa e colaborativa.

A “cultura gamer” (SANTAELLA, 2013, p. 221) é um campo que envolve
programagcéo, roteiro de navegacéo, design de interface, usabilidade, jogabilidade, ergonomia,
técnicas de animacdo e paisagem sonora. O tipo de combinacdo entre esses componentes vai
determinar o nivel de ludicidade, interacdo, imersdo do game e, como consequéncia, 0
potencial de aprendizagem.

Como afirma Santaella (2004b, p. 4), a interatividade e a imersdo sdo intrinsecas na
comunicacdo digital, mas nos games ela varia, indo dos niveis mais baixos — em que 0
jogador é simplesmente reativo — até um limiar mais alto, quando o programa é complexo,
imprevisivel e ndo linear. Neste Gltimo, o jogador é envolvido por esse espaco como ha
realidade virtual, permitindo ao usuério-interlocutor-fruidor a liberdade de participagdo e
intervengdo: “é justamente um ideal desse tipo que o game como produto criador visa atingir”,
conclui.

Nesteriuk (2002, p. 9) explica que a interacdo se apresenta ndo apenas como
possibilidade para imersdo do interator, mas como “possibilidade de construgdo de obras
abertas e dindmicas. O jogador torna-se co-autor de um work in progress, que se elabora
diferentemente a cada jogar”.

Segundo Braga (2004), para existir um dialogo é necessario existir o processo ciclico

em trés fases: a) fala b) pensamento c) escuta.
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Em uma conversa entre duas pessoas, se somente um dos dois elementos fala, ndo
existe um processo interativo. Caso um dos dois elementos ndo possa inserir na
conversa suas impressdes, torna-se um processo semelhante a leitura no que diz
respeito a rigidez do suporte impresso (BRAGA, 2004, p. 59).

Em outra obra, o autor especifica que o design nos games ndo deve se limitar a
possibilidade de levar o jogador a realizar a¢cbes bem sucedidas, mas deve avancar até o ponto
em que os resultados sdo atingidos com prazer. O game, pontua, é um sistema no qual o
interator escolhe atuar, diferentemente da tv que pode pegar o espectador de surpresa: “Se o
game nao tiver uma aproximagdo com a questdo emocional, o usuario nunca terd o
envolvimento necessario para querer jogar’ (BRAGA, 2010, p. 118).

Como vimos anteriormente, um game reativo pouco contribui para uma educagéo
transformadora. Em contrapartida, o game imersivo tem um enorme potencial participativo. O
tipo mais comum de imersdo, conforme Santaella (2009) é a representativa, obtida em
ambientes de linguagem VRML, por meio de um avatar — representacdo grafica personalizada
— que permite ao usuério agir dentro dos ambientes do ciberespago. Imersdo e avatar sdo
conceitos que convergem na linguagem dos games. O personagem que representa o jogador é
responsavel pela sensacdo dele estar dentro do ambiente virtual. Quanto menos ele se sentir
no mundo real, maior serd a imersdo. Ao controlar seu personagem, o interator passa a se
engajar ativamente no processo, sentindo-se mais presente e envolvido. Santaella (2009, p.61)
pontua que “quanto mais a conexdo entre game e o jogador for estreita, mais divertidos eles
serao”.

A industria de consoles busca, através de avancos tecnoldgicos, aperfeicoar cada vez
mais essa experiéncia virtual. Aparelhos modernos como o Nintendo Wii e o Xbox 360
(Kinect), desenvolveram recursos que utilizam o préprio corpo do jogador como interface,
tornando-se extensbes do usuario e potencializando a sensacdo de imersao; a eliminacdo do
controle tradicional, com botBes, permite liberdade e verossimilhanca de movimentos. O
jogador imersivo move-se dentro do jogo como se estivesse vivenciando uma experiéncia no

territorio concreto. E o que Lévy chama de “imigrante da subjetividade”:

Mexer-se ndo é mais deslocar-se de um ponto a outro da superficie terrestre, mas
atravessar universo de problemas, mundos vividos, paisagens dos sentidos. Essas
derivas nas texturas da humanidade podem recortar as trajetorias balizadas dos
circuitos de comunicacdo e de transporte, mas as navegacBes transversais,
heterogéneas dos novos némades exploram outro espaco. Somos imigrantes da
subjetividade. (LEVY, 1999a, p. 14).
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A imersdo estd intimamente ligada a fantasia (SATO, 2007, p. 94), a fuga da
realidade para uma realidade virtual, que esta associada ao encantamento que essa experiéncia
ausa: “Esta imersdo pode se aprofundar, na medida em que o interator realiza mais
descobertas e agdes, aguca sua curiosidade e imaginacéo e torna-se mais participativo dentro
do ambiente”.

O design de interface, responsavel pela aproximacdo e humanizacdo homem-
maquina, deve, a0 mesmo tempo, repetir e apresentar novas estruturas de interacdo. Cabe,
portanto, ao designer de videogames disponibilizar a estrutura necessaria para que um jogo

seja atraente, divertido e interativo.

Esta [estrutura] deve ser constituida por um texto aberto a interatividade do jogador;
um texto elastico, horizéntico e atomizado, capaz de explorar a liberdade interativa
do jogador e aceitar as imputabilidades geradas pelas tecnologias do videogame e
seus novos espacos criativos (NESTERIUK, 2002, p. 9).

Para Tavares (2009, p. 243), cabe ao game designer balancear e dosar as mecanicas
de sorte, habilidade, dificuldade das regras, além do fator de diversdo do jogo. O autor nos
alerta para o quanto pode ser enganoso adquirir um game rotulado como educativo,
construido para ter um conteildo a ser ensinado: “a abordagem conteudista precisa ser
abandonada, pois mostra-se como uma transferéncia de responsabilidades, do educador ou da
instituicdo, para a empresa que produziu o jogo”. O caminho a ser trilhado ¢ o oposto,
segundo Tavares, que passa pela escolha de um bom jogo e, na sequéncia, na busca - pelo
professor - dos contetidos e das competéncias que este pode desenvolver.

A escolha de um bom game, pensando no elo ensino-aprendizado, pode estar no observar
algumas caracteristicas de jogos de sucesso. Tavares lista algumas caracteristicas basicas que
devem estar presentes no design voltado para esse segmento:



62

Quadro 7 — Caracteristicas de um bom design para game

Balanceamento: nem
muito facil a ponto do
jogador perder o
interesse, nem téo dificil
que o faca desistir

Personagem: que cative
ou aflija o seu publico.
Os cenarios também sao

Criatividade:
despontam os mods, que
sdo modificacdes que 0s
proprios usuarios fazem

Tens&o: é a emocéo do
jogo , que deve ser bem
balanceada.

Foco: manter o jogador
entretido sem que ele se
distraia com outras
coisas

Energia: o jogador deve
querer jogar mais e
mais. Pequenos

Livre de género: pode
ser jogado tanto por
homens quanto por

mulheres.

objetivos e desafios e

componentes estéticos _
uma boa trilha sonora.

importantes

Fonte: Elaboracéo propria baseada em Tavares (2009, p. 245-248).

A escolha das cores também deve ser prioritaria na composi¢do de um game e ajuda
a definir o tipo de efeito que se quer produzir numa mente. Sobre o uso do design no campo

educacional, Dondis afirma:

(...) essa[cor] € uma esfera em que o sistema educacional se move com lentidao
monolitica, persistindo ainda uma énfase no modo verbal, que exclui o restante da
sensibilidade humana, e pouco ou nada se preocupando com o carater
esmagadoramente visual da experiéncia de aprendizagem da crianca (DONDIS,
2007, p. 17).

Apesar dessa critica, a autora adverte sobre a utilizacdo arbitraria da abordagem
visual, sem rigor e objetivos precisos: “os alunos sdo bombardeados com recursos visuais —
diapositivos, filmes, slides, projecdes audiovisuais - mas trata-se de apresentacGes que
reforgam sua experiéncia passiva de consumidores de televisao” (DONDIS, 2007, p. 17).

Os games podem ser jogados individualmente ou em grupos; nesta segunda opgéao
temos o compartilhamento de estratégias e divisdo de tarefas que enriqguecem muito mais o
desenvolvimento socio cognitivo. A movimentacdo dos players — jogadores — em torno de um
conhecimento comum, ou na busca de tal conhecimento, é coletiva e solidaria, provocada por

meio de discussdes virtuais no ciberespaco.
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Quando pensamos no uso dos games de forma coletiva e colaborativa on-line, nos
confrontamos com o desafio de superar a perspectiva tradicional da aprendizagem centrada
nos contetidos e conciliar os contetdos dos jogos com contextos de participacdo que permitam
dar-lhes sentido. Esse sentido, para Moita (2006b) significa buscar solu¢des que valorizem a
comunidade, a interagéo, as atividades, 0s contextos, 0s processos organicos, o significado, a
identidade, o empenhamento, as tarefas e os repertorios partilnados, a participacdo, a

espontaneidade e a criatividade.

Cabe valorizar as oportunidades da procura de significado, da pratica, da
comunidade, da procura de identidade. Cabe suscitar 0 empenhamento mdtuo, os
empreendimentos partilhados, os repertérios compartidos. Finalmente, promover o
empenhamento, dar espaco a imaginacdo, favorecer o alinhamento (MOITA, 2006b,
p. 13).

Os games sdo, portanto, capazes de mobilizar os seus usuérios (SOBRINHO E
HAGUENAUER, 2011, p. 10) porque, em muitos casos, 0 grau de comprometimento dos
jogadores ¢ tal que ndo se resume a jogar: “envolve, também, seu engajamento em foruns de
discussdo acalorados e em comunidades na internet para compartilhamento de dicas e
experiéncias”.

Antes de passarmos ao capitulo sobre o potencial significativo de trés games
utilizados no ambito educacional, nos sentimos no dever de esclarecer alguns pontos que,
eventualmente, podem dar margem a uma interpretagcdo ndo intencional. A insistente defesa
do grande potencial dos games, como ferramenta de aprendizado, ndo tem a intencdo de
coloca-lo como Unica e definitiva solucdo para os problemas da escola. Ndo é tanto a
implementacao fisica do game que podera mudar a sala de aula, mas sim a linguagem que ele
corporifica. A figura do professor que persiste nas escolas brasileiras, ndo é determinada
exclusivamente pela vontade do docente. Falta de capacitacdo tecnoldgica, baixa remuneracéo
e carga horéaria excessiva, entre outras precariedades, inibem a vontade de transformacéo. E,
enfim, a linguagem verbal e linear da escola tradicional, que parece tdo limitada e limitante
perante a hipermidia, foi quem formou os cientistas que promoveram a revolucéao tecnoldgica.
A escrita e a oralidade foram e sdo muito importantes no processo educacional. N&do deixam
de existir na cibercultura mas, ao contrario, sdo a sua fonte geradora. Afinal, uma midia nao

substitui a outra, mas a incorpora.
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5 ‘MINECRAFT’, ‘A MANSAO DE QUELICERA’ E ‘LUDO RADICAL’: O
POTENCIAL SIGNIFICATIVO DESSES GAMES UTILIZADOS NA EDUCACAO

Neste capitulo introduzimos trés games utilizados no ambiente educacional, voltados
para alunos do fundamental II, com idade entre 11 e 14 anos: ‘Minecraft’, ‘A Mansao de
Quelicera’ e ‘Ludo Radical’. O primeiro da lista € o Unico do género comercial e 0s outros
dois, educativos, estdo entre os recomendados pelo Portal do Professor. Apo6s uma descri¢ao
sobre as caracteristicas de cada um, retomamos as categorias de Gee (2002) e analisamos o
quanto cada uma das trés propostas se encaixa na lista dos principios de aprendizagem que 0s
jogos incorporam. Cabe pontuar que mesmo os melhores games enfrentam varios desafios na
sua efetiva aplicacdo no ambiente de ensino: a curta duracdo das aulas nos laboratérios de
informatica, que variam de 40 a 50 minutos; a falta de disponibilidade de computadores para
todos os alunos de uma determinada turma; as oscilagcdes de competéncias entre alunos dentro
de um mesmo jogo; a configuracdo do computador (para 0 bom desempenho dos jogos offline é
necessario que sejam potentes) e a qualidade da conexdo de internet (para rodar jogos online 0s
computadores precisam ser velozes); o tempo exigido ao professor para planejar e treinar o
jogo em questdo, a fim de conseguir identificar os contetdos apropriados a disciplina.

5.1 ‘Minecraft’

O game ‘Minecraft’ foi criado pelo suigo Markus ‘Notch’ Persson, em 2009. Até o
inicio de 2014, ja havia vendido mais de 35 milhdes de copias (FENOMENO..., 2014), com
mais de 100 milhdes de usuarios registrados em seu site oficial. Originalmente feito para PC,
0 jogo esta disponivel também para as consoles PlayStation3 e Xbox360 e pode ser jogado
offline ou online, sozinho ou com outros players. Este game ndo nasceu como género
educativo mas foi adotado por mais de mil escolas, em todo o mundo, nas diversas disciplinas
curriculares.

O ‘Minecraft’ segue o estilo sandbox (caixa de areia, em portugués), de mundo
aberto, cheio de possibilidades, permitindo que o jogador possa seguir 0 caminho que quiser e
tomar suas préprias decisdes sobre o que fazer. Com o seu avatar, o jogador pode criar de
pequenas casas a grandes castelos e cidades inteiras. Para tanto, se utilizam blocos minerados.

Dai 0 nome do jogo.
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Figura 1 — Avatar de ‘Minecraft’

Fonte: SITE TECHTUDO. Disponivel em: <www.techtudo.com.br>. Acesso em: 08 dez 2013.

Figura 2 — Construg¢io de um castelo com ‘Minecraft’

Fonte: IMAGEM GOOGLE. Disponivel em: <https://www.google.com.br/search?q=constru¢des+no+
minecraft&tbm>. Acesso em: 21 jun. 2014.

O game nao € simplesmente um simulador arquitetural; o propoésito ultimo é explorar
0 cenario, colher objetos, combater a fome e criar formas de se proteger contra monstros
(chamados de mobs) que saem a noite, como aranhas, esqueletos, zumbis. Utilizando
materiais como madeira, areia, carvao, pedra, diamante, 0 jogador constr6i o que lhe serve,
segundo os seus propdésitos. Conforme o jogador progride, surgem novas necessidades, como
criar uma picareta mais robusta, carros de mina para se mover de forma mais eficiente pelo

mundo, tochas para iluminar fendas escuras ou planejar novas combinacGes entre os blocos
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(pedra, ferro, vidro) para obter pecas mais complexas que podem ajudar a construir, por

exemplo, um forte para se proteger contra 0s inimigos.

Figura 3 — Alguns monstros (ou mobs) do jogo

Skeleton aparece durante a noite e atira flechas. Ao ser atingido pelo
sol, queima e morre

Spider € a aranha. Durante o dia ela ataca apenas se for atacada,

mas durante a noite ela ataca sempre

1 Zombie nasce durante a noite e morre queimado durante o dia.

Enderdragon é um dragdo e é mob mais forte do jogo pela

dificuldade de ser vencido.

Fonte: SITE ANIGAMER. Disponivel em: <http://anigamerszx.blogspot.com.br/2012/04/monstros-do-
minecraft.html>. Acesso em: 21 jun. 2014.
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Figura 4 — Inventario do ‘Minecraft’

Fonte: IMAGEM GOOGLE. Disponivel em: <http://www.minecraftsemlimites.com/2014_02_01_archive.html>.
Acesso em: 21 jun. 2014,

Para os principiantes que ndo queiram se aventurar no jogo sem nenhum
conhecimento prévio — o jogo pode ser bem complexo para estes - existem muitos tutoriais no
youtube (site de compartilhamento de videos) e em sites, criados pelos proprios fas, que
ensinam o passo-a-passo. Um dos mais famosos sites de iniciagdo é o Minecraftopia, em
lingua inglesa. Como acontece com frequéncia na internet, para cada problema encontramos
alguém que compartilne uma solucdo. Neste caso, para 0s que ndo dominam o inglés, um
blogger criou a versdo em portugués do tutorial, em anexo nesta dissertacdo, que detalha
todas as funcionalidades do game. Interessante notar como a inexisténcia de um manual de
instru¢des por parte do criador de ‘Minecraft’ foi um grande impulso para a criagdo de
tutoriais e comunidades entre 0s usuarios.

Ao entrar na pagina inicial do ‘Minecraft’, o jogador escolhe jogar sozinho (single-
player) ou com outros (multi-player). A partir dessa escolha, abre-se uma sele¢do de mundos:
0 avatar pode entrar em um mundo precedentemente criado por ele, criar um novo, ou baixar
um mundo criado por outro jogador. Atualmente (jun 2014) existem cinco modos de jogar:

e Survival (sobrevivéncia) — o jogador precisa se preocupar com a sobrevivéncia, pois
tera que enfrentar monstros a noite e lutar contra a fome. Para tanto, deve coletar
recursos e construir um abrigo. E o preferido pelos gamers;

e Creative (criativo) — é feito para jogadores que desejam criar objetos, pois
disponibiliza varios itens ilimitados. Nesse modo o jogador pode voar, o que facilita as

construcdes;
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e Hardcore (fortemente comprometido) — se o avatar morrer, o seu mundo sera destruido
e 0 jogador tera que recomegar tudo do zero. E mais utilizado para competices entre
players.

e Adventure (aventura) — s6 podem ser destruidos blocos com suas devidas ferramentas.
Ex.: a pa desterra, a picareta fragmenta a pedra, 0 machado corta a madeira etc.

e Spectator (espectador) — permite sobrevoar em torno para ver o mundo, mas sem
interagir com ele.

Assim, mesmo com uma aparente liberdade total de locomocao e decisdes por parte
do gamer, o jogo possui algumas regras e delimitacfes, comuns e necessarias a todos 0s
jogos, como afirma Huizinga (1999, p.10) ao falar sobre as caracteristicas formais do jogo:
“todo jogo tem suas regras. S3o estas que determinam aquilo que vale dentro do mundo
temporario por ele circunscrito”.

Um aspecto que difere o ‘Minecraft’ da maioria dos games de sucesso comercial ¢ o
fato de ndo ter um grafico inovador e chamativo; o cenério € formado completamente por
blocos, sendo até o sol é um grande quadrado com pixels? bem visiveis. No seu conceito de
construcdo e paisagem no espaco virtual, remete o jogador para a analogia aos blocos de
legoOutra diferenca é que ele sofre continuas modificacdes. Desde que foi lancado em estagio
alpha, em meados de 2009, o jogo vem ganhando atualizagcbes e mods (modificacdes) pela
Mojang, empresa criada por Notch ap6s o grande sucesso do jogo. Mas ndo é somente a
Mojang a responsavel pelas modificagdes no jogo; os usuarios também podem criar seus
proprios contetdos, utilizando os “command blocks”, que permitem incluir programacdes
béasicas dentro do universo de *Minecraft’.

Outra interessante caracteristica do ‘Minecraft’, como mencionado antes, € a
possibilidade que o jogador tem de co-criacdo de novos jogos dentro da plataforma. S&o os
chamados Mods (modificadores), que sdo versdes desenvolvidas a partir de um modelo pré-
existente, para propiciar novas experiéncias aos interatores. As imagens a seguir se referem a
alguns exemplos de Mods - feitos pelos préprios fas/usuarios: o explorador Solar System Mod,
em que o jogador pode visitar outros planetas do universo através de portais; o Tornadoes
Mod o qual adiciona tornados que mudam o cenario do jogo improvisadamente ou o
TropiCraft Mod, para quem quer tirar férias desse mundo: nele vocé pode visitar um paraiso

tropical e relaxar na praia, enquanto bebe drinques exoticos. Atualmente existem dezenas de

2 Pixel é o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o conjunto de milhares de pixels formam a
imagem inteira.



69

Mods que podem ser compartilhados, além de comunidades virtuais para discussdes com

tutoriais e mapas.

Figura 5 — Alguns mods do ‘Minecraft’

Fonte: SITE TECHTUDO. Disponivel em; http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2012/08/melhores-mods-
para-minecraft.html. Acesso em: 11 ago. 2013.

A permissdo autoral dentro e fora do jogo € um dos motivos do seu sucesso. Com
possibilidades quase infinitas e autorizacdo legal para publicar videos no youtube, ha
jogadores ganhando dinheiro com suas webseries e tornando o game ainda mais popular. No
youtube existem centenas de videos com as construcdes mais inusitadas.

Ha canais especificos (Folha de S&o Paulo, 2014) que atraem uma grande audiéncia
com trechos do jogo. Entre os mais famosos esta o Yogscast, que cria temporadas e episédios
com historias dentro de ‘Minecraft’. Outro popular é o Farlands or Bust, no qual o norte-
americano Kurt J. Mac esta ha dois anos caminhando em direcdo do sol quadrado, tentando
alcangar o ponto em que o jogo entre em ‘bug’[erro]. Sua missdo arrecadou US$ 70 mil em
2012, fazendo com que largasse 0 emprego e se dedicasse exclusivamente ao jogo.

Na China, alunos de varias escolas adotaram o ‘Minecraft’ para aprender literatura
reconstruindo cenarios de romances classicos. Na Australia, combinagdes de materia-prima
para fazer novos produtos sao usadas nas aulas de Matematica. Além das escolas, ‘Minecraft’
também virou base para projetos sociais. Até 2016, a ONU pretende revitalizar mais de 300

espacgos urbanos no mundo com a ajuda do jogo. O projeto, chamado ‘Bloco por Bloco’, ¢
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coordenado pelo Habitat, escritorio da ONU para desenvolvimento urbano e ambiental, e
busca envolver jovens na recuperacéo de areas abandonadas. Para isso, os locais sdo recriados
dentro do game, e os jogadores sdo convidados a modifica-los virtualmente, para ver como o

espaco ficaria. O primeiro local a ser revitalizado ¢ um parquinho na periferia de Nairobi

(Quénia).

Figura 6 — Projeto Bloco por Bloco

=5 5 ,: =
o projeto da ONU

Parque Udungu, em Nairobi (Quénia), primeiro participante d
Fonte: Jornal Folha de S&o Paulo, edi¢do de 21 jan. 2013.

Nao ha forma de vencer em ‘Minecraft’, uma vez que ndo ha objetivos pré-
determinados, nem enredo que necessite ser seguido. Tanto no modo single-player como
no multi-player, o primeiro passo é criar um mundo onde habitar. Como ressalta Santaella
(2009, p.57), todo jogo comega com um conjunto de regras e essa € a base que sustenta a
possivel estrutura e o significado de um jogo: “um jogo deve ser auto-explanatério, e as regras
sdo os elementos que desempenham essa fung¢do”. Porém, continua a autora, as regras Nao
precisam estar explicitas, de inicio; elas podem ser homeopaticamente inseridas ao longo da
experiéncia de jogar. Essa estratégia torna o jogo mais cativante e intuitivo. Essa é a estratégia
adotada pelo ‘Minecraft’.

Em 2013, um dos colégios mais conceituados e tradicionais de Sdo Paulo - Colégio
Bandeirantes - criou um projeto extracurricular da disciplina de Historia usando o ‘Minecraft” —
gue chamaram de Bandcraft (ALUNOS..., 2013). A proposta foi contar a histéria da cidade de Sao
Paulo, desde a década de 1930, através da historia do préprio colégio. Desta forma, segundo a
coordenadora do Bandeirantes, os alunos adquirem nogdes de tempo, espaco e das transformacdes

gue 0 homem realiza dentro do mundo. E isso é aprender Historia, de forma natural e ludica.
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Soares, Tupy e Schwartz (2012, p.49) citam como situacdo positiva de utilizacdo de
games, na escola, um jogo que preconize, COmMo recompensa, a transmissao de uma mensagem
educativa (algo diretamente associado a uma emergéncia social), como foi o caso da
utilizacdo do game pelo Colégio Bandeirantes. A vitoria, neste contexto, ndo estd associada a
pontuacdo atingida pelo jogador, mas ao grau de consciéncia alcancado individual e
coletivamente: “Considerando cada jogador como um ser que vive em uma comunidade, que
interage, 0 momento em que ele torna-se alguém mais consciente ndo é apenas uma vitdria

individual mas também coletiva”.

Figura 7 — Wiki do ‘Minecraft’

LI & Portal comunitério & Criar uma conta & Guia de estilo
B Quadro de avisos a administragdo A Ajuda contelidos o Direitos de autor
B Regras Mine ¥ Como ajudar «~ Aviso geral
Craft Wig; . ~~=« Paginas novas » Paginas faltando
Wik; Disa g g

USSéO.'Po,-ta, - i e seus 430 artigos sdo gerenciados &

Bem-vindo a Minecraft Wiki em Portugués do Brasil, uma wiki publicamente acessivel & editavel si
mu”ltério

mantidos por 14 contribuidores ativos da comunidade do Minecraff, juntamente com a equipe de £

S € um jogo de construgcdo em mundo aberto criado pela Maojang AB fundada por gm,,,gf,m% indjeq Boutag
pelos jogos Infiniminer, Dwarf Fortress e Dungeon Keeper. O Gameplay envolve que os jogado Ee“’“ﬁégma O tisg
jogo, colocando e quebrando varios tipos de blocos num ambiente tridimensional. Neste ambi: Minecra
criativas estruturas, criagdes e obras de arte em senvidores multiplayer e em mundos singlep's; 4, .
e o g, 0t

Minecraft esta disponivel para todos os jogadores por €19.95 (US526.95, £17.95, cerca de Py,

modos de jogo singleplayer e multiplayer podem ser jogades usando um navegador web ou

Minecraft Classic é disponivel para jogar de graca. O desenvolvimento do Minecraff iniciou USmm‘,n';:“ib» Mever e
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- Sobrevivéncia Informacdes detalh: Mey 7 1

- Hardcore no Minecraft.

. Aventura Encantamento

» Espectador Infarmacdes sobre encantamento.

i Mobs

RECEIIHSK Informacdes sobre as diversas criaturas amigaveis e ndo 24 de Abril de 2014

: ES:;ZD CD;’;‘?;:EIS Slcaniad nolinecst Mmec-raﬁ Realms Beta foi lancadoe nos EUA.

- Fermentacido N i B 2 de Abril de 2014 .

c Informacée detalhadas sobre o comércio dos aldedes. Minecraft: Pocket Edition langado para o Amazon Fire

Tutoriais Circuitos de Redstone T,

= Novo jogador - Encantamento e Informacdes sobre circuitos de redstone.

= Geral Fundigdo Pacotes de Recursos Atualizagbes recentes

= Mineraco = Mecanismos Varios pacotes de recursos que alteram a aparéncia do 28 de Maio de 2014

= Fazenda de itens = Técnico jogo. Minecraft 1.06 langado para a PlayStation 3 Edition.

+ Fazenda de Mob Modificagbes 19 de Maio de 2014

Varias modificacdes que alteram a jogabilidade. Minecraft Title Update 16 lancado para a Xbox 360

Edition.

Fonte: SITE MINECRAFT-BR. Disponivel em: <www.minecraft-br.gamepedia.com/Minecraft_wiki>. Acesso
em: 20 jun. 2014.

Ventura (2013) realizou uma investigacdo, durante um ano, com alunos portugueses
pertencentes ao 8° ano que utilizaram trés games, sendo um deles ‘Minecraft’. A andlise e os
resultados tiveram por base um questionario sobre os usos e gratificacbes proporcionados
pelos jogos e interesses e experiéncias, fora da escola, sobre a disciplina de Ciéncias. O
resultado da pesquisa mostrou o grande potencial de aprendizagem que este jogo proporciona

e a atratividade exercida nos alunos.
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Como ‘Minecraft’ ndo tem propriamente niveis ou metas a alcancar, optou-se na
investigacao que os alunos jogassem no modo ‘Creative’, onde ndo morreriam virtualmente e
teriam todos os elementos do menu a disposicdo para criar e inventar livremente objetos
dentro do espaco virtual. Nessa pesquisa, foi inicialmente proposto aos alunos elaborar um
objeto virtual (ex.: uma casa, um monumento histérico ou imaginario, um castelo) e
posteriormente realizar um video sobre a construcdo, deixando assim de serem meros
consumidores para se tornarem também produtores de contetudos audiovisuais/digitais.
Conforme afirmou Ventura (2013, p. 187), “a transposi¢ao das narrativas dos videojogos para
uma curta-metragem/filme serviu para fomentar a criatividade e a motivacdo por atividades
ludico-educativas”.

Os objetivos propostos, explica Ventura (2013), foram a convergéncia da narrativa
em 3 eixos principais: a realidade (planos/imagens reais), a virtualidade do ‘Minecraft’ e por
ultimo o conteido que tivesse sido lecionado nas aulas de ciéncias no respetivo ano letivo.
Numa primeira fase, os alunos exploraram vérias ideias com o intuito de criar uma narrativa
no jogo, que em origem ndo possui, dentro do contexto do objeto criado na plataforma. Esta
lacuna na historia permitiu que os alunos criassem as suas proprias historias imaginarias com
quase total liberdade.

Nas criacOes das narrativas, por parte dos diversos grupos de alunos, houve a
necessidade de capacita-los sobre a linguagem cinematogréafica; as cenas, a escala dos planos,
os angulos de cdmara, movimentos de cdmara, entre outros aspetos. Da mesma forma, tiveram
nocbes de como realizar uma estrutura para elaborar um roteiro (tema, ideia, conflitos,
personagens, didlogos, narracdo, etc.). A narrativa deveria ter uma estrutura mais ou menos
organizada pelos seguintes passos: perturbacdo — revela um acontecimento inicial que
perturba a vida do personagem/protagonista e o leva a acdo; obstaculo — introduz uma
resisténcia, um desafio ou uma forca que contraria o0 protagonista; complicacdo — apresenta
um novo fluxo de acdo, mas emergem novos desafios a narrativa; confrontacdo — o
protagonista encara um obstaculo/dificuldade; crise — as forgas opostas estdo em divergéncia e
o desfecho é incerto; resolucdo — sdo exibidos os resultados da crise e o equilibrio é reposto.
Nesta narrativa deveria constar elementos que proporcionassem imersdo ao ambiente virtual
do ‘Minecraft’. E por ultimo, que houvesse um enigma/desafio para solucionar, de forma a
manter a atencdo e motivacdo por parte do publico-alvo até ao final da trama (isto é:
construcdo, situacdo ou agdo que ndo estivessem habituados a visualizar no espaco virtual do

‘Minecraft’ ou em remixes realizados por outros autores). A historia desta curta-metragem
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ndo deveria terminar de forma conclusiva, mas sim deixar a sensagdo que vai existir uma
continuacao.

Foi criado um grupo no Facebook intitulado ‘Era uma vez a minha curtametragem’,
para fomentar o compartilhamento dos contetdos entre grupos e para lhes proporcionar
alguns conceitos e possiveis ideias criadas por outros utilizadores/fas do ‘Minecraft’.  Na
etapa final, a de pds-producéo, os alunos tiveram nocdes béasicas de edi¢cdo e montagem do
filme. Aprenderam a utilizar ferramentas digitais de edicdo e a criar titulos e legendas, a
inserir a introducdo e a conclusédo dos filmes.

Enfim, a partir da construcdo de um objeto dentro do ambiente do jogo, desenvolveu-
se um projeto mais complexo que envolveu a criacdo de uma ideia para um filme, criacdo de
um roteiro, filmagem, convergéncia entre o real e o virtual e ainda, cruzamento de
informacdes com contetidos de Ciéncias.

Durante o estudo, Ventura observou que os alunos gostavam de exibir as suas
performances, sentiam-se orgulhosos do que haviam criado e motivados a compartilhar a
experiéncia com outros colegas. As principais dificuldades relatadas pelos alunos foram criar
um filme, visualizar ideias originais, utilizar um programa novo de edicao de video e construir
elementos dentro do ‘Minecraft’ apropriados a um curta-metragem. Mas ressaltaram que era
interessante aprender novas ferramentas digitais e utilizar os jogos para diversdao e
aprendizagem.

Sobre a falta de qualidade gréfica do jogo, Ventura (2013, p. 254) acredita que possa
ser “um novo paradigma dos jogos do futuro, com os jogadores no centro do processo de
construgdo do cenario e objetivos e o crescente consumo de videojogos ‘“retro” nos
dispositivos moveis de menor qualidade audiovisual”.

Viarios beneficios foram constatados a partir da utilizagdo do ‘Minecraft’ neste
projeto, como incentivo a colaboracdo e aprendizagem em grupo, desenvolvendo assim em
especial a capacidade para argumentar, negociar, tomar decisdo em grupo, partilhar conteidos
pelo grupo e promover o respeito pelos seus colegas. Nas entrevistas realizadas aos alunos,
relativamente a atividade de criar o curta-metragem, grande parte dos pesquisados achou
divertida e interessante devido a interagdo e diversdo entre os colegas. Argumentaram que o
jogo lhes estimulava a criatividade e inteligéncia e a0 mesmo tempo iam aprendendo algo
sobre Ciéncias, especificamente sobre cadeia alimentar, sistema imunitario, reproducdo dos

animais e evolucdo das espécies, que foram os temas escolhidos para trabalhar pelos grupos.
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5.1.1 Os principios de aprendizagem do ‘Minecraft’

Neste tdpico retomamos a lista de principios de aprendizagem criada por Gee (2009).
Lembrando, o tedrico defende a ideia que os bons games prendem a atencdo dos jogadores
porque sdo feitos com base em principios bem-estruturados de jogabilidade e de
aprendizagem. Esses principios, defende o teodrico, demonstrariam o0 seu grande potencial
enquanto linguagem que promove multiplas habilidades cognitivas. Vejamos quais desses
principios estdo presentes no ‘Minecraft’:

Identidade: a aprendizagem ocorre, para Gee, quando o aprendiz assume o
compromisso de ver e de valorizar o trabalho e o mundo da forma como o fazem os
trabalhadores reais. O ‘Minecraft’ tem esse potencial e o projeto “Bloco por Bloco”,
idealizado pela ONU, é um exemplo de aplicacdo que leva o usuério a se comprometer com
problemas sociais.

Interacdo: a interacdo se da no contexto da relacdo dialdgica entre os jogadores, que
compartilham experiéncias nas comunidades e féruns virtuais e dentro do proprio jogo,
quando atuam solidariamente, no modo multi-player.

Producéo: os jogadores de ‘Minecraft’ sdo co-criadores do universo do jogo e
capazes de modifica-lo, livremente, procurando novas significagdes que fazem com que o
game n&o se torne monotono e exaustivo.

Riscos/ Boa ordenacgdo dos problemas: o avatar, dentro do mundo de ‘Minecraft’,
corre muitos riscos mas pode sempre evoluir a partir das conquistas. O jogador pode salvar as
suas construcdes e retoméa-las até alguns dias depois, além de armazenar as ferramentas e
blocos minerados. Conforme o jogador explora as potencialidades de um mundo inicialmente
vazio, ganha experiéncia e pode criar novas formas de jogar. Quanto mais familiaridade e
experiéncia acumula, mais o jogador busca novos e mais complexos desafios.

Customizagdo /Agéncia: Estes sao dois pontos fortes do ‘Minecraft’, que €
totalmente customizavel segundo os interesses e desejos dos seus jogadores. Dependendo do
modo — criative, survival, hardcore, adventure ou spectator — o avatar possui habilidades
especificas que permitem realizar determinadas tarefas e atingir certos objetivos.

Desafio e consolidacdo: na escola, ressalta Gee, as vezes o0s estudantes com maiores
dificuldades ndo tém suficientes oportunidades para consolidar seu aprendizado e os bons
estudantes ndo encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades escolares
adquiridas. A repeticdo é uma importante estratégia no ensino-aprendizagem e no ‘Minecraft’

ela acontece pelo fato do jogador-minerador precisar repetir uma série de procedimentos para
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construir cenérios e objetos. Quanto mais experiéncia, mais rapidamente ele consegue
construir e mais motivado se sente para se aventurar em novas conquistas, mais complexas.

“Na hora certa” e “a pedido”: o ‘Minecraft’ cumpre muito bem esse requisito, pois
0 jogador pode escolher o momento exato em que buscar determinada informacdo. O
ambiente ndo é poluido por textos explicativos e ferramentas tutoriais. O inventario do jogo é
uma espécie de loja, que o jogador abastece conforme cria objetos no ambiente e pode acessa-
los e utilizar os materiais quando sentir necessidade.

Sentidos contextualizados: o ‘Minecraft’ contextualiza os significados das palavras
em termos das acOes, imagens e dialogos a que elas se relacionam. Um exemplo se d& durante
a construcdo do mundo virtual, que baseia-se nos objetos do mundo real. Assim, enquanto o
avatar passeia pelo ambiente, ao clicar na tecla “F5° aparece em qual bioma ele se encontra.
Esses biomas sdo regides no mundo do ‘Minecraft’ com diferentes caracteristicas geograficas,
flora, altitude, temperaturas, classificacdes de umidade, céu e as cores de folhagem. Exemplos
de biomas incluem a floresta, selva, deserto e planicies de gelo.

Figura 8 — Biomas de neve do ‘Minecraft’

Biomas de neve [editar]

Nestes biomas. neva em qualquer altura. A folhagem e grama é verde-azulado.

[ocultar]
1D do Nome e Caracteristicas Descrigao Imagens
Bioma

Rio Congelado
Esta variante do rio s6 gera em biomas de planicies de gelo. A camada de superficie de dgua é

11 Temperatura: = 0.15
congelada

Gelo, Agua, Areia, Argila

Um bioma relativamente raro, mas expansivo, plano, com uma enorme quantidade de neve. N&o chove

Planicies de Gelo neste bioma — ao invés neva. Lagos e rios sdo congelados ao longo dele. Colinas tendem a ser mais “ Hian o
Temperatura: < 0.15 montanhosas. Cana de aclicar vdo aparecer neste bioma, mas tendem a se desenraizar quando as b M
12 fontes de dgua congelarem. HA muito poucas drvores de carvalho naturais no bioma. Pinheiros F

Neve, Nevasca, Carvalhos

também pode ser gerados. Devido ao tamanho do bioma, a cobertura de neve, e escassez de madeira,|
Gelo, Pinheiros

a sobrevivéncia inicial torna-se dificil em comparacdo a outros biomas. O Pacote de picos de gelo
agora pode ser encontrado na relacionada, mais rara, bioma de Planicie de Picos de Gelo »

Planicie de Picos de Gelo - . . .
A variacdo relativamente rara de o bioma /ce Plains (Planicies de Gelo) que apresenta blocos de neve

140 Temperatura: < 0.15 & grandes picos de Gelo Compactado. Normalmente, os picos tem vérios blocos de altura, mas alguns |8
Gelo Compactado, Neve. longos, com pontas finas podem atingir y = 120 a partir do nivel do solo normal (Y = 64). Lagos
Bloco de Meve congelados espalhados consistem de gelo compactado gerado.

Fonte: SITE MINECRAFT-BR. Disponivel em: <http://minecraft-br.gamepedia.com/ Biomas#
Biomas_de_neve>. Acesso em: 10 jun. 2014.

Frustracdo prazerosa: o jogo ndo tem um objetivo final, mas o jogador assiduo se
torna mais competente para criar seus proprios desafios e aprender por tentativa e erro. O

Minecreft ndo se esgota porque os proprios players criam novos horizontes. Ninguém
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consegue abarcar todas as possibilidades dentro do universo do jogo e isto faz com que o0s
jogadores sintam prazer em se desafiar e superar limites.

Pensamento sistematico: no mundo de ‘Minecraft’ tal como acontece no mundo
real, cada acdo tem um respectivo impacto. O jogador deve pensar nas consequéncias de seus
atos porque influencia tudo ao seu redor. Exemplo: se o avatar ndo plantar arvores ndo tera
madeira para construir certos objetos. Se ndo cultivar trigo (e irrigar diariamente a plantagéo),

ndo tera pao e assim por diante.

Figura 9 — Cultura de trigo no ‘Minecraft’

Fonte: SITE TECHTUDO. Disponivel em: < http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/>. Acesso em:
21 jun. 2014.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: O ‘Minecraft’ incentiva o
pensamento néo linear pois ndo imp&e caminhos e ndo sugere solugdes. Cada jogador pode
criar sua propria trajetoria, diferente dos outros. N& tem o certo e o errado, apenas
probabilidades e conjecturas que podem ser repensadas a todo 0 momento.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido /Equipes transfuncionais:
em cada um dos cinco modos de jogo, o avatar tem habilidades e competéncias préprias que
oportunizam solucgdes diferenciadas. Essa pre-definicdo do avatar torna o compartilhamento
de informacdes e experiéncias mais efetivo, pois todos os participantes formam uma mesma
tribo. Os videos no youtube e as comunidades, com fdéruns de discussdo, alimentam o
aprendizado que é compartilhado entre os apaixonados pelo jogo.

Performance anterior a competéncia: neste jogo o avatar deve desempenhar

funcBes antes de adquirir competéncias. E uma progressdo que se da através da vivéncia
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pratica dos desafios que se apresentam no jogo. Um ditado que bem se aplica ao ‘Minecraft’ ¢
o que diz que ‘¢ jogando que se aprende’. Exemplificando: no modo Survival todos os
jogadores tém imediatamente a necessidade de criar meios para se defender contra 0s
monstros, quando a noite cai. Para tanto, os jogadores coletam recursos para construir um
abrigo com iluminacdo no inicio do primeiro dia. Se o jogador ndo conseguir sobreviver ao
ataque dos monstros, todos os itens em seu inventario permanecerdo espalhados pelo lugar
onde ele morreu, para serem recuperados e uma nova estratégia de defesa, mais eficaz, devera
ser pensada. Nessa trajetoria inicial de tentativa e erro o jogador ganha experiéncia e melhora
a sua performance.

Concluindo esta andlise do ‘Minecraft’, ressaltamos que ele cumpre todos os
requisitos preconizados por Gee como necessarios para um bom jogo. Se retomarmos as
ideias de alguns dos autores ja apresentados anteriormente, o universo deste game €
condizente com o conceito de inteligéncia coletiva de Lévy (1999a, p.110), pois ele favorece
o desenvolvimento do lago social pelo aprendizado, que permite “explorar e valorizar, em
beneficio da maioria, 0s jazigos de dados, o capital de competéncias e a poténcia simbdlica
acumulada pela humanidade”. Os trés conceitos que definem a cultura da convergéncia de
Jenkins (2008) também estdo presentes no ‘Minecraft’: a inteligéncia coletiva (processo
colaborativo dos wikis), cultura participativa (os mods sd&o um bom exemplo disto) e a
convergéncia midiatica (os jogadores sdo motivados a buscar novas informagdes no youtube,
wikis, foruns, blogs e vlogs sobre 0 jogo).

Enquanto ferramenta educativa, nos reportamos a Santaella (apud Malone, 2013)
quando afirma que os fatores que contribuem para a forca e a consisténcia dos games,
enquanto ferramentas educativas, sdo o desafio, a fantasia, os estimulos sensoriais e a
curiosidade. Todos esses elementos estdo presentes neste game. O aspecto ludico,
componente fundamental em um jogo, como teorizado por Huizinga (1999), também é um
ponto forte pela possibilidade de explorar a espontaneidade e por impulsionar os alunos na
direcdo do aprendizado sem que eles se deem conta disto. O sucesso de ‘Minecraft’ também
pode ser atribuido ao seu carater interativo, o fato de uma decisdo feita pelo jogador poder
acarretar em um outro jogo, totalmente diferente. Esse processo, lembra Braga (2010, p.128)
“difere completamente da simples oposi¢cdo entre certo e errado, op¢do A e opcao B, que
caracteriza um game reativo e antidialogico”. Outra qualidade deste jogo ¢é fugir do que
acontece com a maioria desse género, em que o jogador pode navegar dentro de um ambiente
com poucas escolhas. No dizer de Primo (2000), se comunicacdo pressup0e troca e interagdo

entre comunicadores ativos, s6 pode ser estabelecida no dialogo, nao restrito a uma pequena
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gama de possibilidades reativas, planejadas a priori. Se retomarmos 0s tipos de raciocinio
listados por Santaella (2004a), percebemos que o’Minecraft’ possibilita ao gamer evoluir de
estado inicial em que prevalece o raciocinio abdutivo (momento de exploracdo do ambiente),
passando pelo raciocinio indutivo (momento da aprendizagem) até chegar ao raciocinio
dedutivo, quando internaliza alguns mecanismos de criacdo de objetos no mundo virtual. O
jogador alcanga um pensamento simbolico, que estd diretamente ligado ao pensamento

relacional:

Com este pensamento [simbdlico], verifica-se que a compreensdo de um objeto
(jogo) pelo usuario esta relacionadaa capacidade deste em identificar, relacionar e
resignificar por meio do objeto (jogo), elementos e codigos de seu contexto socio-
cultural. (SATO, 2007, p.63).

Ap6s abordarmos esse bom exemplo de game, interativo, ludico e com grande
potencial de aprendizado, passaremos a analise de um outro exemplar intitulado ‘A Mansao

de Quelicera’, desenvolvido especificamente com fins educativos.

5.2 ‘A Mansao de Quelicera’

Figura 10 — Apresentacdo do jogo com 0s personagens principais

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: < http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>.
Acesso em: 16 jun. 2014,

O jogo ‘A Mansao de Quelicera’ foi produzido entre 2000 e 2005 pelo estidio de
design digital Casthalia, situado em Floriandpolis, em parceria com o Centro de Artes da
Universidade do Estado de Santa Catarina (Udesc). Contemplado pelo projeto CNPq
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“Dialogos entre Arte e Design”, desde 2008 € recomendado pelo Ministério da Educacdo
(MEC) para ser implantado nas escolas do Brasil. O jogo foi criado como recurso educacional
para o ensino de Arte, voltado para alunos com idade entre nove e catorze anos. No final de
maio de2014 o jogo foi atualizado (versdo 2.0) e ganhou uma versao online.

Além do game, foi desenvolvido o ‘Site de Apoio ao Educador’ com detalhes sobre
0s conteudos, ambientes, personagens e recursos. Esse site é fundamental para o entendimento
do jogo por parte do professor e para que ele possa auxiliar os alunos na trajetoria a ser
percorrida. O jogo é baseado no conto de Linsingen (2001), que narra a historia da feiticeira
Quelicera - metade humana e metade aranha - que aprisionou sua irmé e seu amado em uma
mansdo. O local possui cerca de 30 cdbmodos, com mini-games entre um ambiente e outro e
misteriosos habitantes. Um deles é Tufik, que escreveu um diario narrando as maldades feitas
por Quelicera. As nove paginas do diario estdo escondidas e precisam ser descobertas pelo
jogador. Enquanto investiga a mansao, o jogador descobre o que aconteceu com as vitimas de
Quelicera: sua irma Estrela e seu cunhado Lobisomem. A missdo do jogador é libertar estas
pessoas da magia da feiticeira. Fara isso coletando dois objetos e realizando uma acéo final.

A animagcdo introdutdria ao jogo, que tem a duracdo de cinco minutos, apresenta ao

jogador a Historia da Mansdo e seus mistérios, através da narrativa de Tufik.

Figura 11 — Narracdo de Tufik sobre a Historia da ‘A Manséo de Quelicera’

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 16 jun. 2014.

A Manséo enfeiticada so aparece no dia do solsticio de inverno — 21 de junho — que €
quando os quatro personagens principais decidem entrar e se aventurar pelo interior do local.
Um deles, Rafael, entra imediatamente. Os demais, Vivian, Raul e Joel aguardam no lado de

fora, pois séo as trés opcdes de personagem oferecidas ao jogador para entrar na Manséo. De
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modo similar ao que ocorre em um game do tipo RPG (Role Playing Game ou jogo de
representacdo), cada personagem tem caracteristicas proprias (de personalidade, habilidades e
competéncias), depara-se com situacdes e deve realizar missdes diferentes dos demais. Ou
seja, cada jogador pode percorrer a Mansdo de trés formas singulares, segundo o avatar que
escolher.

Ao clicar em cada um aparecem as suas missdes e caracteristicas especificas,

reportadas nas figuras que seguem:

Figura 12 — Perfil do avatar Vivian

Vi‘ﬂdh

Nio tem a forga de Raul, mas é imbativel en

— " - »
JOGAR COM VIVIAN j

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html. Acesso
em 16 jun. 2014.

Figura 13 — Perfil do avatar Raul

— (‘ > P d S
l JOGAR COM RAUL _

» ——— e —— &

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: < http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>.
Acesso em: 16 jun. 2014.
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Figura 14 — Perfil do avatar Joel

-

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 16 jun. 2014.

Figura 15 — Perfil do personagem Rafael

Apesar de ser um dos personagens do jogo A Manséo
de Quelicera, Rafael ndo aparece como uma das
opcdes de escolha de personagem, mas como um
amigo que o jogador encontra dentro da Mansédo
Rafael é o mais estudioso do grupo e, lendo os antigos
livros da Biblioteca. descobriu 0 que cada um dos
jogadores deve fazer para acabar com a maldicdo de
Quelicera

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 16 jun. 2014.

O site do educador explica que o jogo desenvolve as habilidades cognitivas
necessarias a fruicdo estética, especificamente a observagdo para detalhes e a interpretagdo de
imagens poéticas. Em um espago chamado “preste aten¢do”, o educador encontra oito textos
teoricos sobre historia da arte, que abordam padrées estéticos ou temas da tradi¢do de pintura
de representacao que perpassam diversos ambientes e desafios do jogo. Eis alguns deles:
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Paisagem: aborda a importancia que a representacdo pictorica de espagos naturais
ganhou desde o final da Idade Média, com o gosto pelo Naturalismo. A paisagem tornou-se
parte privilegiada em obras renascentistas e barrocas, sendo reconhecida como um género de
pintura que, posteriormente, foi amplamente difundido entre os artistas romanticos.

Natureza Morta: aborda a importancia da representacdo de coisas de cozinha (como
alimentos sobre a mesa, travessas e garrafas) na pintura desde o século XVI. Ali tornou-se
uma forma de refletir a moral catdlica e significados sagrados. Depois foi adotada por artistas
que seguiam a moral protestante, consolidando-se como género de pintura e aproximando-se
da Pintura de Género (de cenas do cotidiano).

lluminacéo: texto sobre os diferentes modos de tratar a luz, enquanto elemento da
linguagem visual e recurso poético. O texto perpassa varios dos ambientes da Mansao,
destacando a diferenca entre a luminosidade barroca e a renascentista. Juntamente com o texto
Despensa (da categoria Ambientes), lluminagéo é étimo ponto de partida se o educador quiser
abordar os diferentes padrdes estéticos da Arte.

Instrumentos musicais: a musica e as artes plasticas estiveram préximas na Historia
da arte. No ambiente ‘Saldo de Baile’ se encontram obras renascentistas e barrocas que
retratam instrumentos musicais. Ao clicar nesses instrumentos o jogador aciona um baile dos
fantasmas da Mansé&o.

Apropriagdo: o texto aborda o conceito de citagdo de obras de arte em novas
producdes artisticas, pratica presente em diversos momentos histdricos e que se tornou
recorrente e caracteristica da arte contemporanea. O site da atencdo especial ao conceito por
ter sido utilizado na constru¢do do jogo ‘A Mansdo de Quelicera’. A figura que segue

exemplifica isso.
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Figura 16 - Detalhe do teto da Capela Sistina, no teto da Manséo

No teto do Hall de A Manséo de Quelicera, encontramos um detalhe do Juizo Final.

Fonte: SITE DE APOIO AO EDUCADOR. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/a_mansao/
guia_educador.htm>. Acesso em: 15 jun. 2014.

No jogo existem dezenas de obras de artistas como Michelangelo, Van Gogh e
Cézanne. Algumas pinturas e pintores foram integradas a trama narrativa e 0 jogador pode
interagir com eles. Eis um exemplo de minigame sobre uma obra de Cézanne e uma conversa

com Michelangelo que introduz um outro minigame de memodria:

Figura 17 — Minigame no interior do jogo

Quer entrar na cozinha? Entao, resolva o

desafio da natureza-morta de Cézanne. )
Primeiro, observe a obra por 10 segundos.
Depois, clique apenas nos objetos que

fazem parte dessa obra.

Fonte: SITE ‘A MANSAO DE QUELICERA’. Disponivel em: <www.quelicera.art.br/game>. Acesso em: 18
jun. 2014.
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Figura 18 — Interacdo com Michelangelo e minigame jogo da meméria

Quem acorda Michelangelo?! E voceé...
tentando entrar no depdsito de armas. Eu
abrirei a porta. Mas antes, desafio vocé a
formar pares realmente idénticos com
<fragmentos das minhas pinturas.

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 18 maio 2014.

O objetivo pedagdgico de ‘A Mansao de Quelicera’ é proporcionar uma experiéncia
semelhante aquela vivida com a obra de arte, permitindo que as criangas/adolescentes
percebam a arte como algo proximo a elas, em meio a coisas que fazem parte de seu
cotidiano, coisas que elas gostam e que podem proporcionam experiéncias prazerosas.

Com o intuito de avaliar 0 jogo e aportar eventuais melhorias, ‘A Mansdo de
Quelicera’ passou por um processo de analise por um grupo de pesquisadores de diferentes
instituicdes de ensino superior. Os dados que seguem foram colhidos em um artigo do
‘SBGames2013” e trazem os resultados de duas pesquisas, feitas em paralelo. Uma das
pesquisas foi realizada pela Profa. Luciana Rocha Clua, junto ao Laboratério Interdisciplinar
Design/Educagéo do Departamento de Design da Pontificia Universidade Catolica do Rio de
Janeiro. A outra pesquisa faz parte do pos-doutorado de Arlete dos Santos Petry junto a
Escola de Comunicacbes e Artes da Universidade de S&o Paulo. Cada analise seguiu
referenciais tedricos proprios, mas ambas tomaram por base dados obtidos mediante
observacdo de jogadores, aplicacdo de questionario e entrevista. Importante ressaltar que essas
pesquisas se deram antes do lancamento da versdo 2.0 e foram responsaveis por muitas das
melhorias aportadas na atualizagdo do game.

A Profa. Clua teve por objetivo identificar parametros relacionados a jogabilidade e
ao entretenimento que apontassem subsidios para novos projetos de jogos educativos. Foram
pesquisadas criancas de dez e onze anos de uma escola publica do Rio de Janeiro. As
observagdes foram diretas e participativas com o intuito de conduzir os jogadores a reflexdo e
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a verbalizacdo dos pensamentos e de sensacdes que eclodiam durante o jogar. Em relagdo a
alguns parametros as conclus6es foram:

Interacédo colaborativa solidaria — foi observado que os alunos ajudavam-se na
realizacdo das atividades, para vencer os desafios e escolher os caminhos mais seguros até
chegar ao final do jogo.

Interacéo competitiva — foi menos presente do que a colaboracéo.

Aprendizado de contelido —0 jogo promove a experiéncia estética com imagens que
chegam ao jogador com significados e ressignificados. Para que ocorra uma reflexdo sobre o
contetido artistico, Clua entende ser necessaria a mediacdo de um educador. Além disso, a
autora comenta que os jogadores aprenderam termos novos e nomes de artistas.

Desenvolvimento de estratégias — os jogadores usaram a estratégia de tentativa-e-
erro em diversos momentos. Também desenvolveram estratégias especificas, como: criar
caminhos alternativos de deslocamento entre ambientes; usar a morte do seu personagem
como recurso para mudar de personagem, escapando das dificuldades de prosseguir o jogo
com tal personagem e escrever em um bloco de notas as pistas que precisavam ser
memorizadas.

2 13

Diversdo — Clua comenta que o uso de expressdes como “irado”, “emocionante”,
“eita”, “vamos”, “caraca” e “engracado”, em varios momentos das sessdes, demonstra que os
jogadores estavam se divertindo com o jogo. A pesquisadora relaciona tal diversdo com a
estrutura do fluxo do jogo, intercalando dois tipos de interacdo: (a) a investigacdo e a
interpretacdo de pistas; (b) o enfrentamento de desafios com controle de tempo e que exigem
agilidade, excitando os jogadores. Esses desafios mantém o interesse do jogador, apesar das
dificuldades em desvendar o enigma narrativo e da frustacdo trazida com a inevitavel
experiéncia de fracasso em momentos pontuais do jogo.

Jogabilidade e dificuldades superadas e ndo superadas — 0s jogadores
manifestaram a sensacéo de estarem perdidos e a dificuldade de construir um significado total
para a narrativa. Segundo Clua, 0 jogo, na primeira versdo, apresentava-se demasiadamente
fragmentado, o que dificultava a conexao entre pistas e a solucdo de desafios. Na versdo 2.0 o
jogador conta com uma narrativa inicial explicando o objetivo do jogo e um boté&o de ajuda

(°?’) que abre uma tela com algumas instrugdes sobre como se movimentar pelo ambiente.

Além disso, os moradores/fantasmas da mansao orientam o passo-a-passo do jogo.
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Figura 19 — Telas de ajuda ao jogador

Exp]onhJo o5 Ahbifnies da H(\hsﬁo

Observe bem 0 ambiente, Existem pistas escondidas.

Use o botao esquerdo do mouse para arrastar e clicar em objetos. H m L ] e ]'\ t e JC tr e l h o Col Pl_ft o '

.
Aproxime o cursor (seta do mouse) das extremidades da tela para
mover o cendrio e ver os cantos do ambiente,

Vocé ja sabe como explorar a mansao.
Parabéns!

Clique nessa barra para abrir/fechar o inventario de
objetos conquistados e o seu personagem.

A expressao do personagem
alterna ao longo da jogada.

S
T
> Q, ] A W
& 0 AT\

Com estes botdes vocé desliga/liga o
som, abre esta ajuda e sai do jogo. ¥ encontrar 0 mapa da mansao;

Para completar a primeira fase, vocé precisa:

% explorar 5 novos ambientes;

) ? X

% conhecer outros habitantes;
Cone sajo de un anbiente? % coletar 4 folhas do didrio.

Use a barra de espaco do teclado para voltar ao ambiente
anterior OU clique em portas ou outras passagem continuar
explorando a mans3o.

SRl il

Fonte: SITE ‘A MANSAO DE QUELICERA’. Disponivel em: <www.quelicera.art.or/game>. Acesso em: 18
jun. 2014.

Figura 20 — Fantasmas orientam o caminho a se trilhar no jogo

Fonte: SITE ‘A MANSAO DE QUELICERA’. Disponivel em: <www.quelicera.art.br/game>. Acesso em: 18
jun. 2014,

A segunda analise, protagonizada por Petry, se deu a partir de uma experiéncia
subjetiva (jogar pessoalmente o0 jogo) seguida de assistir a alguns estudantes (de 9 e 10 anos)
jogarem e, por fim, entrevistar esse publico-alvo. O seu foco de estudo foi a analise do jogo
como um todo, a anéalise dos desafios (minigames) e a analise dos avatares escolhidos. Eis as
principais consideragdes a partir dos resultados desse estudo:

A compreensdo espacial do ambiente do jogo - Era deficitaria na analise de Petry

mas na versao 2.0, entre os recursos de interface a mais que foram disponibilizados estdo um
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inventario organizado por categorias: (a) paginas do diario que narra o passado da Mansdo;
(b) os dois objetos necessarios para que cada personagem conclua o game; (c) objetos a serem
coletados e usados em um mesmo ambiente; (d) mapa da Mansao que, de antemao, estara “em
branco”, dando condigdes ao jogador de avaliar a extensao do espaco de jogo e sua posi¢ao

em relagéo ao todo.
Figura 21 — Mapa do jogo

g - = e —

A MQT\§?\° de
O R TIRE————m=

Fonte: SITE ‘A MANSAO DE QUELICERA’. Disponivel em: <www.quelicera.art.br/game>. Acesso em: 18
jun. 2014,

Figura 22 — O jogador escolhe o percurso entre varios ambientes

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 18 maio 2014.

A linguagem utilizada nos textos para evocar um momento histérico antigo — se
de um lado podera se tornar uma barreira para a resolucdo dos desafios do jogo, por outro
lado motiva o jogador a procurar, na web, solucdo para as suas dificuldades. Isto poderia

incentivar a criacdo de comunidades virtuais de discussédo sobre o jogo, assim como ocorre
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com o ‘Minecraft’. Além disso, ‘A Mansao de Quelicera’ possui um site de apoio ao professor
e varias informagdes podem ser la buscadas.

Coeréncia com os Parametros Curriculares Nacionais - 0 jogo busca promover o
ensino da Historia da Arte (contextualizacdo), mas privilegia como objetivo a préatica da
interpretacdo (apreciacdo), eixo que o Ministério da Educacdo aponta ser a caréncia nas salas
de aula.

Entendimento da apreciacdo enquanto jogo — as estratégias de promocdo da
interpretacdo foram criadas tendo em vista o conceito de experiéncia com a obra de arte
formulado pelo filésofo H. G. Gadamer, que defende a ideia que a interpretacdo da obra de
arte é festa, simbolo e, em especial, é jogo e que a prdpria experiéncia constitui o sentido
cognitivo da obra de arte, na medida em que coloca o sujeito na condicdo de ser interpelado
por um outro modo de ver o mundo.

Separacdo de recurso promotor da interpretacdo (jogo) daquele que promove o
ensino da Histéria da Arte (site) — o jogador depara-se com pistas textuais e,
principalmente, visuais que precisam ser confrontadas e relacionadas entre si para a
construcdo de um significado para o seu jogar. Muitas dessas pistas sdo citacdes de obras de
arte e de artistas da Histdria da Arte, contudo, a interpretacdo das pistas ndo implica em
decodificacdo, pois a interpretacdo ndo € aqui entendida de forma instrumental e informativa
de dados historiogréficos. Ao contrério, o jogador deve encontrar nessas imagens elos com o
préprio enredo de jogo, pois 0 que se quer promover é o proprio jogo da interpretacdo. Por
outro lado, o professor também € motivado a ensinar Historia da Arte (eixo da
contextualizagdo) a partir do jogo usando o Site de Apoio ao Educador, no qual encontrara
textos especificos para as 63 obras, 0s 20 artistas e 0s 18 temas que compdem o contetdo do
jogo, além de orientacGes pedagdgicas para o uso do jogo em sala de aula.

Consisténcia estética do jogo - os arquivos de grafico do jogo foram produzidos a
partir de técnicas e conceitos da tradicdo da pintura artistica de representacdo. Os cenarios
principais foram desenhados a lapis e aquarelados, outros foram feitos a partir de apropriacdo
de obras dessa tradicdo artistica, pratica esta recorrente em arte contemporanea.

Atualidade do contetdo - apesar de versar sobre obras de arte criadas entre 0s
séculos XV e XIX, o modo como as obras foram incorporadas ao jogo (ndo apenas como
quadros, mas como personagens e partes de cenarios internos e externos), atualiza o conteido
e 0 proprio modo de nos relacionarmos com as obras de arte da tradicdo, funcionando como

dispositivo de descondicionamento do olhar contemplativo; promovendo, segundo Petry, a
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imersdo em um ambiente ludico-ficcional permeado por personagens e fragmentos de obras
de arte.

Pluralidade no fluxo de jogo- além das situacdes que exigem a correlacdo de pistas,
faz parte da navegacdo pelo jogo o encontro com desafios (obstaculos entre um ambiente e
outro como aqueles encontrados nos jogos de plataforma, de luta, da memoria, além de outros
nove). Também sdo plurais as sensagdes vivenciadas pelos jogadores que: manifestam medo
(de entrar em determinados ambientes e de encontrar alguns personagens) e bom humor (em
especial, com os sons macabros emitidos quando se interage com objetos de um dado
ambiente); sentem a dificuldade de interpretar pistas e retomam o entusiasmo ao conseguir

usar uma senha e ultrapassar um obstéaculo. Tal pluralidade revigora o interesse do jogador.

Figura 23 — Prova de adivinhag&o dentro do jogo

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 18 maio 2014.
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Figura 24 — Portal com as op¢des de ambientes onde entrar

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html>. Acesso
em: 18 maio 2014.

Petry também listou alguns aspectos que precisariam ser revistos na atualizacdo da
segunda versdo do jogo e que foram efetivamente realizados. Um deles é o acesso visivel ao
inventario do jogador, ou seja, 0s objetos conquistados por ele, no transcorrer do jogo, podem
ser acessados através de um elemento de interface do jogo. Dessa forma, retornar ao jogo,
apos alguma "morte", implica em ndo precisar refazer os desafios ja vencidos e conquistas ja
alcancadas. A percepgdo de progresso € um elemento motivacional para o sujeito querer

permanecer no jogo.

Figura 25 — Detalhe do inventario do avatar

Fonte: SITE ‘A MANSAO DE QUELICERA’. Disponivel em: <www.quelicera.art.or/game>. Acesso em: 18
jun. 2014.
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5.2.1 Os principios de aprendizagem do ‘A Mansao de Quelicera’

Assim como fizemos com o ‘Minecraft’, analisamos os principios de Gee (2002)
aplicados em “A Mansao de Quelicera”. Eis a relagio:

Identidade: até mesmo antes de entrar na manséo, o jogador toma contato com obras
de arte e pintores famosos. A fruicdo das obras leva a uma valorizacdo do trabalho do artista,
0 que torna o jogador mais interessado e comprometido com aquele universo. A estratégia dos
idealizadores do jogo para envolver o aluno no universo das artes foi criar um ambiente de
aventura em que o jogador investiga a misteriosa mansdo da feiticeira Quelicera, com a
missao de ajudar a resolver um mistério. Isso exige que o jogador observe os detalhes e
relacione as pistas coletadas, promovendo a desaceleracdo do olhar e a pratica da
interpretacdo. Tal estratégia pedagdgica conta com o apoio de um roteiro literério, trilha
sonora e concepc¢do visual criados especialmente para ele; cenérios e personagens construidos
a partir de técnicas tradicionais das artes plasticas (desenho a lapis e aquarela) e citacdo de
dezenas de obras da tradicdo de pintura artistica. As imagens da historia da arte constituem
tanto o plano visual quanto o semantico (trama narrativa) do jogo, motivando o aluno,
segundo o site de apoio ao educador, a querer aprofundar mais sobre as obras: “assim, além
de observar e interpretar imagens, o aluno-jogador ganha a memaria prazerosa da experiéncia
de conhecer Arte”.

Interacdo: o encontro cara-a-cara, sinalizado por Gee como um principio
fundamental, é uma das caracteristicas mais marcantes neste game. O avatar conversa com 0s
objetos e personagens da Mansdo e, sO através desses dialogos ele consegue desvendar o
mistério. J& a imersdo, que o avatar ajudaria a promover, fica um pouco comprometida, pois
0S personagens sao imagens engessadas, providas apenas de algumas expressdes faciais e 0s
avatares ndo interagem entre si, pois 0 game ndo possui 0 modo multiplayer.

Producéo: a co-criagdo ndo se da da mesma forma como ocorre com o ‘Minecraft’,
pois os avatares de ‘A Mansdo de Quelicera’ ndo tém o poder de interferir na programagao do
jogo, nem de criar mods. Contudo, a interpretacdo das pistas que se apresentam no jogo
depende dos elos criados por cada jogador, influenciados pelo respectivo repertorio cultural e
interesses, pois se trata de um jogo de interpretacéo e ndo de decodificacao.

Riscos / Boa ordenagéao dos problemas: a atual versdo deste game permite que o
jogador, ao falhar, retorne ao ponto em que tinha anteriormente chegado. A cada eventual

“morte” o avatar ndo deve comegar do zero € nao perde tudo o que conquistou. Conforme o
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jogador avanga no jogo, colhe pistas e resolve os desafios, ganha experiéncia e conhecimentos
sobre como salvar os prisioneiros de Quelicera.

Customizacdo / Agéncia: ‘A Mansdo de Quelicera’ ¢ um game do género RPG
(role-playing game) em que as diferentes caracteristicas de cada personagem determinam o
modo como o game serd jogado. O jogador pode escolher entre trés personagens/avatares,
cada um com habilidades e missdes especificas.

Desafio e consolidacao: nem todos os desafios ensinam algo novo e permitem que o
jogador possa evoluir com o aprendizado consolidado. Mesmo assim, sem colher todas as
pistas e resolver os problemas, o jogador/investigador ndo consegue concluir o mistério da
Manséo.

“Na hora certa” e “a pedido”: 0 game é repleto de informac6es/pistas que podem
confundir um pouco o jogador. Sem o apoio do professor o aluno pode ndo conseguir
entender o sentido da narrativa, mesmo com as melhorias da segunda versdo. Um exemplo
disto € o0 ambiente “Claustro” que mostra a tradigdo que une Arte e Religido em nossa cultura.
O ambiente € carregado de signos que representam as principais formas de expressdo artistica
religiosa da época medieval, como os vitrais que por si sé potencializavam a espiritualidade
da arte gética. Sem a intervencdo do professor na entrada do aluno neste ambiente, a riqueza

de obras e detalhes pode passar despercebida.

Figura 26 — Ambiente do Claustro

Fonte: SITE DE APOIO AO EDUCADOR. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/
a_mansao/guia_educador.htm>. Acesso em: 15 jun. 2014.
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Sentidos contextualizados: o jogo trabalha muito a questdo da interpretacéo e, assim
fazendo, permite ao jogador contextualizar. A imagem anterior, do ‘Claustro’, ¢ um bom
exemplo de reunido de obras e objetos que contextualizam o papel da religido nas obras
medievais.

Frustracdo prazerosa: o game ¢é desafiador e, dependendo do ‘grau de interesse e
comprometimento do jogador, pode leva-lo a aprofundar conhecimentos sobre pintores e
obras de arte na internet ou em livros de arte.

Pensamento sistematico: em ‘A Mansao de Quelicera’ os avatares ndo interagem
entre si, somente os personagens Rafael e Tufik deixam algumas mensagens para o jogador.
As acdes/decisdes do jogador também ndo interferem no que acontece na Mansdo. Para cada
acao do avatar ja estdo previstas as reacdes correspondentes.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: o objetivo do jogo é
desenvolver as habilidades cognitivas necessarias a fruicdo estética, especificamente a
observacdo para detalhes e a interpretacdo de imagens poéticas. Ela é alcancada, como
observado anteriormente, com a ajuda do educador.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido / Equipes transfuncionais:
Cada um dos trés avatares possui caracteristicas e habilidades peculiares. Dependendo da
escolha do jogador, caminhos diferentes podem ser percorridos. Um sendo € o fato dos
avatares ndo se encontrarem dentro da mansdo. Em uma eventual versdo multi-player talvez
essa limitacdo possa ser superada.

Performance anterior a competéncia: O jogador vivencia as obras de arte antes de
conhece-las, portanto 0 game cumpre com este principio. Um exemplo acontece antes mesmo
de entrar na Mansao: o jogador passeia de bicicleta por fragmentos da obra ‘Vista de Delf °,
de Johannes Vermeer que aparecem na animacao de abertura do jogo. Desta forma a arte se

aproxima do aluno que a percebe como parte do seu mundo.
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Figura 27 — Imagens da obra de Vermeer e da animacao introdutdria ao game

Fonte: SITE CASTHALIA. Disponivel em: <http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm;
http://www.youtube.com/watch?v=x4Gm_ERGUA8>. Acesso em: 15 jun. 2014.

Ao resgatarmos os conceitos trabalhados nos capitulos precedentes, percebemos que
‘A Mansao de Quelicera’ permite o ‘empoderamento’ dos usuarios, preconizado por Tupy,
Schwartz e Oliveira (2012), pois esse game coibe uma atitude passiva do jogador que, ao
contrério, é incentivado a interpretar e interagir com cenarios, pintores e objetos artisticos dos
periodos medieval e renascentista.

O professor € um agente fundamental neste contexto pois é mediador em um sistema
em que o aluno pode construir o seu saber através de conexdes e interesses proprios. O olhar
desacelerado que é um dos principais objetivos dos idealizadores do jogo é um grande desafio
para esse leitor ubiquo (Santaella, 2013, p.281) que ndo costuma ceder um espaco para
reflexdo: “a atencdo dessa geracdo, ubiqua e multitarefa ¢, portanto, reduzida, o que acarreta
um foco pouco voltado para os detalhes”. Corroborando essa ideia, lembramos as afirmagdes
de Luiz Braga (2012, p.28) sobre a aprendizagem que acontece gradativamente: “somente em
interacdes sucessivas as pessoas reverberam umas sobre as outras [...], se modificam a partir

de aportes mudltiplos e entremeados; assim como, historicamente, se modificam as
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institui¢des”. O uso pedagogico deste game necessita da figura mediadora do educador, para
que se consolide a aprendizagem.

O carater de fascinacdo, o poder de cativar e a tensdo, que sdo fundamentais na
ludicidade de um jogo, segundo Huizinga (1999), também estdo presentes na ‘Mansdo’
através da narracdo investigatoria e desafios em forma de minigames, espalhados pelos vérios
cenarios. Estes servem de obstaculo na passagem de um ambiente principal a outro e séo
importantes para manter o interesse do jogador em meio a exploracdo do ambiente labirintico
da Mansdo. O jogo equilibra desafios de acdo (como lutar e correr), momentos de medo (ex.:
as assombracGes) e momentos comicos (ex.: sons engragados e fantasmas que dancam).
Mesmo se tratando de um jogo com finalidade educativa, a pesquisa feita pela prof.a Clua
com os alunos mostrou que eles se divertiam.

A segunda versao tornou a usabilidade melhor e possibilitou condi¢des ao jogador de
recolher e correlacionar as diversas pistas, de compreender a narrativa e saber como realizar
seu objetivo final.

Na pesquisa de avaliacdo do jogo, feita pela profa. Clua, os alunos ajudavam-se entre
si para realizar as atividades do game, vencer os desafios e escolher o caminho mais seguro
entre uma parte e outra da mansdo. O compartilhamento de informacbes € uma das
caracteristicas listadas por Primo (2003, p.16) para que caia “a supremacia do programador
sobre seus “usudrios” e valoriza-se a participagdo inventiva dos interagentes em cooperagao”.
Apesar de todas essas caracteristicas positivas do ‘A Mansao de Quelicera’, o jogo peca em
algumas questdes; uma delas é a falta de imersdo do avatar. O personagem que representa o
jogador € responsavel pela sensacdo dele estar dentro do ambiente virtual. Quanto menos ele
se sentir no mundo real, maior sera a imersdo. Ao controlar seu personagem, o interator passa
a se engajar ativamente no processo, sentindo-se mais presente e envolvido. Santaella (20009,
p.61) pontua que “quanto mais a conexao entre game e o jogador for estreita, mais divertidos
eles serao”.

Outro problema é a relacdo entre acdo e transformacdo, listada por Primo (2000,
p.86) que ndo ocorre através de uma interacdo mutua, pois existe uma hierarquia entre 0s
personagens da Mansdo e os avatares que se fecha em acdo e reacdo pré-estabelecidas: para
cada acéo do avatar temos um mesmo tipo de resposta. A Interface é reativa segundo as ideias
de Primo, pois se enquadra na situacdo em que “o mesmo estimulo, apresentado por
individuos diferentes, nas mesmas condi¢Ges resultardo em uma equivalente resposta.
Qualquer tentativa de inovagao ¢ considerada como um erro (falha) pelo sistema”. Isto € 0 que

ocorre no ‘A mansdo de Quelicera’, devido a propria estrutura narrativa do jogo que define
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que uma missdo seja concluida através da busca por determinadas pistas: independentemente
das escolhas de cada avatar, ele deve chegar a uma mesma conclus&o. Isso faz com que o jogo
se esgote depois do jogador ter explorado todos os ambientes e desvendado o mistério. A
criatividade, apontada por Tavares (2009) como caracteristica de um bom design para game,
ndo esta presente nesta analise, pois faltam mods capazes de modificar e atualizar o jogo.

Passemos agora para a analise do terceiro game, também do género educativo,
chamado ‘Ludo Radical’.

5.3 ‘Ludo Radical’

O ‘Ludo Radical’, criado em 2011, foi desenvolvido pelo Instituto Nacional de
Ciéncia e Tecnologia dos Materiais em Nanotecnologia (INCTMN) e Centro Multidisciplinar
para 0 Desenvolvimento de Materiais Ceramicos (CMDMC). E um dos jogos sugeridos pelo
Portal do Professor, criado pelo Ministério da Educacdo em parceria com o Ministério da
Ciéncia e Tecnologia, cujo objetivo é apoiar os processos de formacdo dos professores e
enriquecer a sua pratica pedagogica. O ‘Ludo Radical’ possui também apoio da FAPESP e do
CNPQ. O jogo € indicado para jovens que estdo entre 0 6° e 9° ano do ensino fundamental e
possui perguntas sobre Ciéncias, Historia, Geografia e Matemaética. Trata-se de um game

online (http://www.ludoradical.com.br) e gratuito; o aluno somente precisa se cadastrar

colocando o e-mail, nome, escola, estado e cidade.

A palavra “ludo” tem sua origem no latim ludus (jogo, diversao) e também remete ao
JOgo em que os participantes movem suas pecas entre as casas de um tabuleiro, de acordo com
0os numeros indicados pelo lancamento de dados. Para iniciar, o jogador escolhe um
personagem de acordo com o ano do ensino fundamental que esta cursando e a matéria

preferida.


http://www.ludoradical.com.br/
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Figura 28 — Pagina inicial do ‘Ludo Radical’ com a escolha do personagem
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Fonte: SITE ‘LUDO RADICAL’. Disponivel em: <http://www.ludoradical.com.br/>. Acesso em: 30 set. 2013.

Em cada casa do tabuleiro virtual ha um quiz sobre uma dada disciplina; cada acerto
vale cinco pontos e cada erro retira um. O objetivo do ’Ludo Radical’ é chegar ao final do

tabuleiro com o maior placar possivel.

Figura 29 — P4gina central do jogo a forma de tabuleiro de Ludo

Fonte: SITE ‘LUDO RADICAL’. Disponivel em: <http://www.ludoradical.com.br/>. Acesso em: 30 set. 2013.

O design sobrecarregado de informagdes e instrugdes do ‘Ludo Radical’ pode

confundir o interator, dificultando a comunicacdo em vez de facilitd-la. A ambiguidade dos
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elementos, embora néo seja exacerbada, insinua tratar-se de um desenho infanto-juvenil e, por
iss0, nos convida a esfera da fantasia. Os personagens coloridos podem ser relacionados aos
avatares do game, e isto € intuitivamente captado pela experiéncia colateral de um aluno
acostumado com essa midia. Provavelmente isto levou a escolha do desenho e das cores
vivas, além do aspecto cémico, que agrada esse publico jovem.

Ao clicarmos em cada um dos avatares, na tela inicial do game, comprovamos que
cada um deles simboliza uma determinada etapa de ensino do fundamental Il (do 6° ao 9°
ano) e uma disciplina curricular. Vejamos o que simbolizam trés dos dezesseis avatares

presentes no jogo.

Quadro 8 — Destaque de alguns avatares

el e A Joaninha faz parte do universo de estudos da disciplina de
Ludo Ciéncias > P

o Ciclo do Ensino
Fundamel

Ciéncias. Ela também é simbolo de sorte, que é um dos pré-
requisitos deste jogo, pois o jogador deve utilizar um dado

para avancar rumo a sua concluséo.

A Matemadtica é simbolizada pelo aspecto do personagem, que
pode lembrar o egipcio Euclides, acentuado pelo compasso
que remete a geometria euclidiana. Por outro lado, a tdnica
lembra um djellaba e o chapéu um tarboosh, tipicos do
vestiario do Marrocos. Os &rabes estdo ligados a origem da

Matematica. Para um intérprete que ndo relacione a origem da

enderecam a figura de um chinés. Nesse caso, uma suposta analogia & Matematica fica
comprometida.

A personagem lembra uma boneca. A opc¢do do game pelo uso
de avatares vai ao encontro dessa tentativa de humanizagdo dos
personagens. Dependendo da experiéncia colateral do
intérprete, a boneca pode ser associada a Emilia, do Sitio do
Pica-Pau Amarelo, que apesar de ndo ser uma crianga “de carne

e o0sso” tem sentimentos. O globo terrestre simboliza a

disciplina de Geografia.

Fonte: SITE ‘LUDO RADICAL’. Disponivel em: <http://www.ludoradical.com.br/>. Acesso em: 30 set. 2013.
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Sobre o0s outros objetos, vestimentas e aderecos dos avatares, temos uma centopeia,
um cachorro ¢ um gato (Ciéncias), um livro em cuja capa estd escrito “atlas geografico”
(Geografia), um hippie, um indio e uma moeda portuguesa (Historia), além do namero trés
(Matematica).

A escolha de um cenério de praia, lugar de lazer, diversdo e descontracdo, contrasta
com o cenario tradicional da escola, que € um espaco de obrigagdes, onde os alunos devem
usar uniforme e se comportarem de forma disciplinada. Essa divergéncia provavelmente tem o
propdsito de alertar 0 usuario que, apesar de se tratar de um game educativo, o carater do jogo
é ludico. O navio, além de sinalizar que o azul que o sustenta € o mar e indicar movimento,
também evoca a ideia de forca e de seguranca numa travessia dificil, que sdo os desafios do

game. E também um convite para a grande viagem de navegac&o no ambiente virtual.

Figura 30 — Detalhe do navio na imagem inicial do jogo

Fonte: SITE ‘LUDO RADICAL’. Disponivel em: <http://www.ludoradical.com.br/>. Acesso em: 30 set. 2013.

A previsibilidade enquanto técnica visual, explica Dondis (2007), sugere ordem ou
plano extremamente convencional. O jogador é capaz de prever de antemdo como vai ser toda
a estrutura do game. Essa previsibilidade subtrai do interator a espontaneidade que caracteriza
a emogdo, o impulso e a liberdade, que sdo quesitos basicos em um game de entretenimento.
Isso sem falar no aspecto ladico, que se limita a uma improvavel comicidade atribuivel aos
personagens, infantilizados, e que dificilmente encontram identificacdo no publico-alvo
adolescente.

Na tela final do jogo, todos os objetos alegres e dindmicos das telas precedentes cedem
espacgo para 0 mondétono: o ndo ludico e o ndo radical. A quebra dessa seriedade da imagem

da-se exclusivamente pela grafia sinuosa, que procura transmitir informalidade.
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Figura 31 — Tela final do jogo
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Considere as seguinfes caracteristicas de um sistema de material: I. Os componentes do
sistema podem ser separados por métodos fisicos; II. Os componentes do sistema mantém a

sua identidade quimica: III. O sistema ndo apresenta femperatura constante durante mudangas

de estado fisico. De acordo com essas afirmagdes, o sistema pode ser:
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Fonte: SITE ‘LUDO RADICAL’. Disponivel em: <http://www.ludoradical.com.br/>. Acesso em: 30 set. 2013.

O publico-alvo do ‘Ludo Radical’ tem familiaridade com essa imagem, que representa
uma péagina de um caderno espiral, muito utilizado nas salas de aula. O jogador escolhe, em
um quiz, qual das alternativas propostas € a correta, clicando no quadrado correspondente.

Se retomarmos as caracteristicas do game, trabalhadas nos capitulos precedentes, que
contribuem para o desenvolvimento de habilidades socioafetivas e cognitivas, percebemos o
quanto estdo distantes do ‘Ludo Radical’. Todas as evidéncias revelam que o game ‘Ludo
Radical’ se enquadra na categoria educativo que, como observa Schwartz (2010), repete a
mesma légica do professor dentro da sala de aula. E o que o autor qualificou como ‘chato’ e
que se contrapde ao ludico, que deveria ser inerente a um jogo. Cabe, entdo, pensar como
Santaella (2013) quando afirma que um bom jogo educativo deveria entreter com tal
intensidade ao ponto do jogador ndo sentir que esta aprendendo. Com certeza ndo é o que

ocorre neste game.

5.3.1 Os principios de aprendizagem do ‘Ludo Radical’

Mais uma vez, retomamos os principios de Gee para relacionarmos ao ‘Ludo
Radical’. Para facilitar a comparacao entre a analise do ‘Ludo Radical’ e os games

precedentes, elaboramos a tabela abaixo:
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Quadro 9 - Os Principios de Aprendizagem de Gee (2002) em trés games

"S9QSUSWIP S Sepo} Wa
eAnear odn ou eipenbus os  [eorpey
opn], 0 anb sowiaje — eAlleal

3 enmnw — (£002) owlld Jod sopenodal
oedeJaiul ap sodil SI0p SO aseq

OWO09 OpuewWOo ] ‘duasaid Bisa oeN

1S 9J3Ud Wabriaiul OBU 3 SBIIIRISI
suabBew ogs suabeuos.iad so siod
‘epnawoidwod oonod wn ealy ‘Janowoid
e eurepnle JejeAe o anb ‘opsiawl e gp
"OLI9ISIW O JePUBAS3P

anbBasuo9 aa sobojeIp sassap saneie
0S ‘9 opsue|A ep suabeuosiad 8 so1alqo
SO W02 BSISAUOI JereAe O aweb a)sau
SaJURIJRW SIBW SBOIIS|Ia1oRIRd Sep ewn
9 ‘lerusawrepuny oidjourid win owod 899
Jod opezifeuls ‘eJed-e-eJed 01U0dUs O

“19ke|d-nnw

OpOoW OU ‘BlusLLeLIepl|oS Wenie
opuenb ‘obol oruidoid op onusp

3 SIENLIIA SUNJQJ 8 SapepIuNWOo9

seu selougliadxa weyjuedwod anb
‘salopebol so aiua eaibigelp oedejal
ep 01X31U0J OU &P 8S Opdelajul v

‘opunw o a Jopebol

0 911U BAIJRJISIUI OBR|3) BLIN

3P 01X81U0J OU SOPLI0|0I 0BS SOJe
S0 o selnejed se ‘obol wog wn w3
ogdelaju|

"0y[eqeJ] 0 @ OpuUNW O WOJ elouUglape
obol oe eyey siod sjuasaid eise oeN

"0SJaAIUN
ajenbe woo opnswoldwod 3 opessaialul
srew Jopehol o eulo} anb o ‘elsiLe

Op OYJegeJ} op 0BdezIIojeA BN B BAJ)
Selqo sep oediniy v "sosowej saiojuid o
81Je 3p Seuqo Wod 01eIu0d ewo) Jopehol
0 ‘OBSUBW BU JRJ1U3 8p Sajue OWSaW 91y

'SIe190S Sews)|qo.d

W09 J818woidwod 8s e oLensn

0 eA3] anb obol op ogdearjde ap
ojdwaxa wn 9 ‘NNO ejad opezijespl
¢ .0001g 10d 0001g,, 032foxd O

'Sleal salopeyjeqesy
SO Wazey 0 OWIOI BWIOY BP Opunw
0 8 OYJeqeJ] O JezLiojeA ap 3 JoA

ap ossiwo.adwod o swnsse zipuaide
0 opuenb 811000 wabezipualide v
apepnuspl

« [B31pEY opny,

. BIII1ON() AP OBSUBIA V,

< eIDIUIN,

999 ap soidjoulid




102

«(,S09pojeWIdU oS anb (O, eqres
Jopebol o anb abixs anb Joussod
BUWN J  SOAR SBU SOPIA[OAUISIP SIBW
sopnuas so srenb,, a1qos ejungiod
© S0W3] ‘OUB o/ O eled SeIdURID

ap $a1s9) sou :ojdwax3 -oessalboid
3P WaPJ0 BWN B WaJ3pago

OBU S81581 SO Slod ‘Buelpe srew
S0JINO JelIAS B WRUISUS OBU SO1I9
SO "wn apJad e.id opuenb 8 sojuod
092uI2 eyueh 3j9 zinb op e1sodsal

® elIaoe Jopehol o anb zaen epo

CIER][Elile)

3p soJ1duoIsIId SO JeA[es Owod 81qos
SOIUBWIJBYUO0I & eIDUZLIadxa eyueh
‘So1Jesap SO aAJ0Sal @ seisid ayjod
‘obol ou eduene Jopebol 0 swiojuo)
'nojsinbuod anb o opny ap.ad ogu

9 019z Op Je3W0I dASP OBU JejeAe
0 910U, [BNJUSAD BPRD Y "0pe3ayd
suswiIoIslue eyul anb wae owod
oe aul01al ‘Jeyje) oe ‘lopebol o anb
alw.ad aweh a1s9p 0BSIBA |eNIe

'soxa|dwo9 slew ‘solyesap

SoAOU easnq Jopebol o srew ‘ejnwnoe
BIOUBIIBAX3 8 apepLIel|iwey Siew ojuend)
‘ofol o sebol ap sew.oy

SeAou Jelid apod 3 eiougliadxa eyueb ‘oizen
8JusW[eIdIul opuNwW Wn ap sapepijerdusiod
se ejojdxa Jopebol 0 awloyuo) ‘sopelauiw
S020|q 9 Sejuswela) Se Jeuszeuwle ap Wa|e
‘siodap Jew01al 8 $8QINIISUOI SeNS Se JeAjes
apod Jopebol O ‘seisinbuod sep JnJed e
1INJ0AS a1dwas apod Ssew S0ISII SOMNW 81109
¢ JJRIDJUIIA[, 9P OpUNUI OP ONUIP ‘IeJRAR ()

"SI9OIJIp Siew saJonisisod

sews|qo.d Janjosal eled waq weuolouny

anb sasalodiy waJenwiioy e saiopebol

SO JeAd| eled sopinisuod wag welss saiolisiue
S0 anb e opow ap SOPeUBPIO 1SS WRLIBASP
sajopehol sojad sopeiualjus sews|qold SO
"SEAOU SBSI0D Jejud) ® ‘Jetojdxa e ‘Sodsl 181109
sopelelooua wisse ogs saiopehol sO "welenes
anb obol ownn oe Jejjon wapod aidwas

S99 ‘Wwe.Ja opuenb :salopebol sop seyje) sep
se1ougnbasuod se waznpal sawefoaplA suog sQ
sews|qo.ad sop ogdeusplo eog / S0IsIy

‘nofsue|d Jopeweiboid

0 anb so1143581 Wiaqg SalWi| Sou
seuade ‘oAIlRal BWSISIS WN W abe
olsensn O “lopebol op (oednpoid)
BIOUQJBLIBIUI 9 apepI|Iqissod

wias ‘opedts 0 8 (opeuiwislep-g.d)
01182 WN 8J1Ud BIIWQI0JIP BY|0ISD
ewn e ey 9s ojsodoid ,oryesap, O

"0BLI141P0I8P 8p OBU

3 oedeyaidiaul ap obol wn a eyen as
s1od ‘sassalajul 3 [edn)nd oLiouadal
0Al12adsal ojad sopelouanjjul
‘Jopebol eped Jod sopeLd soja sop
wapuadap obol ou weyussaide as anb
selsid sep ogdelaidiaiul e ‘opnuo)d
"Spow Jeld ap wau ‘obol op
oedewriBoid eu Jiisyisiul ap Japod
0 WY} OBU ,BIIII[AN() 9P OBSUBRIA V/,
9p suoFeuosiad so stod ¢ jJeIooury,
0 W09 811020 OWOI BULIOY

BLUSAW BP BP 8S OBU 0BIRIID-00

"OAIISNEX® 8 0UOJQUOW 3UJ0) 3S OBU
aweb o anb wod wazey anb sagieaiiubis
SeAOU OpueINo0.4d ‘G1UBLWIAIAI| ‘O]-BO1IpOW
ap sazeded o obol op oslaAIuN op SalopeLid
-0 0BS JJeIdaulI]y, ap salopebol sO

"wewo) anb sagsioap se

3 wendaxe anb sagde sejad sobol so weyuassap
-09 salopebol so ‘sajdwis Siew [9AIU OU OWS3IA
oednpold

« [BoIpEYy opny,

¢ BIIIION() AP OBSUBIA V,

¢ WRIIUIA,

899 ap soidjoulid




103

"OAOU 3p epeu
'UISUS OBU IS W2 obol o sew ‘ejne

ap eJes wa opLinbpe el ojuswioayuod
nas o eljeAe Jopegof o [esrpey opny,
ON "OAOU 0 3 SagdewIojsuR) SB
Wa11020 WISSY "SeJIN0 Se 91gqos sewn
WielaqJanal seossad se seAlssaons
S803eIBIUI WD SIUBLIOS ‘OLIRIIU0D

0V "0JeIpawli 0}18)8 Wn edauooe
“es102 ewinBe 011p wanbje opusy

‘anb e1seq oeu anb ap ogdolAu0o

e (g102) ebrig zInT ap sowewolay

"OBSURIA Bp OLIISIW O JIN[oU0d
anbasuod oeu Jopebnsanul/iopebol

0 ‘sewsajqo.id so JaAjosal 3 seisid

Se Sepol Jayj02 Was ‘WISSe OWSa
‘opepI|0suod opezipuaide 0 WoI JINJoAS
essod Jopebol o anb waylwiad a oAou
ob[e Weulsua So1jesap SO SOpo] WaN

‘sexajdwod

srew ‘seisinbuod seAou wa
JeinjuaAe as eJed 91uas as OpeAIIOW
SIew o J1NJ1suod anbasuod a3
ajuswepidel siew ‘eIougLIadxa srew
owend) so1algo o soLrUad JINISU0D
eled sojuawipadold ap a119s ewn
Jnadal Jes1oaid Jopesauiw-iopebol op
03eJ 0[ad 999Ju0dk B9 JJRIOSUIIA, OU
9 Wabezipuaide-ouisus ou eibgrelIss
dueniodwi ewin 9 ogdnadal v

*10LI31UE 0JUBWIIBYUOD Nas
oe opezipuaide 0AOU d1sa a1ba1ul
anb a ‘elnsaew epuinbpe wgoal
ens asuadal Jopebol o anb opuibixa
‘sewa|qoJd ap asse[d BAOU BwN
eiue] obol o oglug saginjos sens
OpezITewoIne aluaW|enIA ByUS)
Jopebol o anb g1e saiopeljesap
sewa|qold wadala)o sobol suoq sO
oedepIjosuod a oiyesad

‘seol410adsa sapepljigey

wianssod Wiau SI9ARZIWOISND 43S
wapod opu ‘seuljdiosip wejuasaidal
anb suabew ajuawsajdwis

oes obol ou wadalede anb susbeuosiad
sO -obol ou weypes soysanb siop sass3

OBSUBJA| BU JRJIUB

e oJlawiid 0 9 9 JeJeAR WN 9 ORU ‘|aesey
‘wabeuostad ourenb O "sealyloadsa
S3QSSIW 9 SapepI|Igey Wod wn eped
‘saJeyene/suabeuosiad sgu1 a1jus Jay|0Isa
apod Jopebol O ‘opehol eiss aweb o
OWo09 opow 0 Weulwialap wabeuosiad
BRI 9p SBIIISII1dRIRD SAUBISLIP SB

anb wa (sweb Buike|d-sj01) Oy 048uah

op swes wn 9 ,BId[ANY) 3P OBSUB V,

'soAnalqo so1199 Jibune s sejaie)
sepeulw.Ialap Jezijeal wawlad
anb sealy1oadsa sapepi|igey

wia} Jeyene o (2100pJey NO [eAIAINS
‘aAlle1LID) Opow op opuapuadaq
"salopebol snas sop solasap 2
$9SS8.3]U1 SO OpuUNBas [aARZIWIOISND
Suawe)o} 9 anb ¢ jyeIoourA,

op sall0) sojuod siop ogs $31s3

'9]04JU09 3 eI12Ughe AP ORdesuas

[eaJ ® J3] wellaAsp salopebol sO
"SaJeIeAR SOp SOINgLITe

S9)UBJBLIP WOI ‘SellauBW SaIUBIBLIP
ap sewsjgoid wauolonjos salopebol
so anb waywuad sobol suog
eIoUghY / oBdeZIWOISND

« [B21pEY opny,

. BI1[9N() AP OBSUBIA V,

< eIDIUIN,

899 ap soidjoulid




104

"eu1]diosIp epeulIwIsIap

BN 81g0s BY|09sa ejdinw

ap $a1s9) ap sessaidwi sejisode

ap ogdisodsue.) ewin OBs solyesap
so anbiod ool 2155 e ealjde 8s 0N

Jezipenixajuod Jopebol oe ayw.ad
‘Opuaze} wisse ‘a ogdelaldiaiul
ep ogisanb e ounw eypeqes; obol O

"wreuolaelal
3s se|a anb e sobojelp o susbew ‘sagde
sep sowls) wa selaejed sep sopediyiubis
SO BZI[RMIXUOD JJBIOUIA, O

‘selnefed

ap ©204] Wa selaejed seuade Wa2a1a)0
oeu sa|3 "sobojelp 8 suabewi ‘sagde
SAJUBIBLIP 9P S9ARITR WRLIRA S3|9
OW0J WesISoWw & Weuolde|al as Seja
anb e sobojelp a suabew! ‘sagde sep
sow.a) wa selaejed sep sopealjiubis
SO Wezienixauod aidwas saweb sO
SOpezI[en1xs1uo0d SOpIUas

‘sopiuiyap odwa)

3 odedsa nas wa) eurjdiosip eped

anb wa ‘e|ne ap eJes wa 811020 anb oe
obojeue 9 0ss| “eul|diosip Jod s81sa} SO
JIpIAIp 9 zey obol 0 anb o ‘sagdewoul
Sep 0edeUSP.O BU OPUBSUSd

‘|oAIpUBIUS
slew nouJol o anb ‘ogslan epunbas

©p SeLIoy|aW Se WoJ owssW ‘eAljelieu
Bp opnuas o Japuajua JINBasuod

oeu apod ounje o 10ssajoid op olode

0 was "Jopebol o oonod wn Jipunjuod
wapod anb seisid/segdewloyul

ap ojo|daJ 9 aweb O

"9pepPISSaTaU J1Iuas opuenb sielislew so
Jezi|nn 9 oj-essade apod a ajusIquIe ou
s010[qo ®119 3Wwloyu0d 9331seqe Jopebol
0 anb ‘elo| ap a193dss ewn 9 obol

Op OLIRIUSAUI O "SIRLI0IN] SeIUSLLIR.LISY
3 SOAIeII|dxa so1xa) Jod opinjod 9 ogu
duaIqWE O "0BILLWIOUI BPRUILLISISP
Jeasng anb w ojexa ojuswow o
J18y|09sa apod Jopebol o siod ‘osinbal
9559 waq oy dxdwno 3JeIdouIn, O

"B|9p 0SNn woq Jazey apod s e|s eled
ojuo.d ©1se ‘efasap e ‘elap apepissadau
auas Jopebol o opuenb ‘elss no
<..opipad ,, no — g|-gsn wapod 3 e|ap
wres1oaid sasopebol so opuenb ‘elas no
— B} BIOY BU,, SIBQIIA SIQSBULIOJUL
se ogp aidwas asenb saweb sO
«opIpad ®,, 3 _©)I130 BIOY BN,

« [BoIpEy opny,

¢ BII1ON() AP OBSUBIA V,

< WeIDIUIN,

899 ap soidjoulid




105

"e|ne ap efes
Wi SopLIINbpe sojuawi23yuod so eijeAr ajuswsajdwis
3|3 "so1e} Jeuoloe|al ap apepljiqey e anowo.d

oeu obol ou o01sodoud zinb o anbiod ealjde as ogN

‘S9)uapu0dsa.iod

sapdeal se selsinald orlse

el JejeAe op oede epeo eled
"OBSUB|A BU 828]U0J€ 8nb ou
WiaJaia1ul oru wiaqurel Jopebol
op saQs12ap/sagie sy “1opebol
0 eJed suabesusw sewnfe
WexIap 0BSUB|A Bp JOLIdUI OU
suafeuosiad sunbe ajuswos
‘Is 13ua Wabriaiul OBU SasereAe
SO ,BId0I[ONQ) 9P OBSUBIN V, BN

*10paJ Nas o OpN} eIdUAN|JUI
anbiod soje snas ap selougnbasuod

seu Jesuad anap Jopebol

O ‘010edwi 0AIl9adsal WiN Wa)

oede eped ‘|eal OpUNW OU 838}U0Je

OuwI09 |8} “ JJRIDJUIJA[, P opunu ON

‘Sope|osl sapepljigey

9 SOJeJ ‘SOJUAS 1qOS OBU ‘Sagde|al
se a1qos Jesuad e saiopebol

so welelooua saweboapIa SO
02112Wa)SIS OjuUaWesUad

‘[euoloIpRI} BINE 3p Bles
BWN 3p 0J41Uap 241090 anb e Jejiwis wabezipuaide

ap eI1ougLIadxe LN § OpRINSal O "ounje ou opuesuad
0pINJISUOI OPIS I8} OBU 9P 01} O WOJ 3JUSZIPUOI

9 ‘opderIalUI 9 apepIdIpN| ap JeIduslod oxieq win
alabns anb ‘sajuauoduwiod SOLIBA SO 941U OBRUIQWIOD
e ‘opnuas assa ‘(salossajoid a sred) salopeanpa so
Sew ‘Oun[e/0OLIgnsn 0 9 OBU ,[BIIPEY Opn'T, Op (OAJER
-0911qnd) a184dJgiul 0 anb 1812 © BAS| SOU 0]S| “saweh
sop wabenbui| e opewnisode ‘8jusdssjope alaidigiul
win eJed seLIessadausap selouepunpal 8 sodigalalsa
ap oesnjoid ewn 9 soweAIasqo anb o sew (Jeaipey)
dlueUOIdOWS 0B|e © 918Wal aweh op awou O

"914e 9p SOJAI| W NO 18ulalul BuU
91Je 9p seiqo o salojuld 3iqos
SOIUBWI23YU0I Jepunjoide

e 0]-eA8] apod ‘Jopebol op
OjusWIIAWO0.IdWOI 3 3ssaaul
ap nelb op opuspuadap

‘g Jopelyesap g sweb O

"sa)iwl| Jeladns 9 Jelyesap

3s Wa Jazeud weyuis satopebol

so anb wo9 zey 01s1 8 obol op
0SJaAIUN Op 0J41uap Sapepijiqissod
se sepo) Jedseqe anbasuod
wanbuIN 'S81U0Z1I0Y SOAOU

wen siake|d soridoad so anbiod
£J05S0 9S OBU JJRIOSUIA], O 0110

3 eAleIUa) Jod Japualde o soljesap
solidoud snas JeLd eied ajusiadwiod
Slew euI0] 8s onpisse Jopebol o
Sew Jeul} elaw ewn wsa) ogu obol O

"g|ne ap B[es BwsaW eu g1e ‘soJino
eled Srewsap [12141p @ SaIUBPNISa
sunBje esed srewap |198} 9 ©]09S8
B S9zZaA Seln|\ "sazipuaide so eied
JopeAnow sjuawe)je opelss wn
1S 'SQIOPRIJRSIP Sew ‘ SIDAIIR],,
owo9 sopigadlad ogs saweb sO
esoJdazeld ogdeaisni4

« [BoIpEYy opny,

. BI19N() Ip OBSUBIA V,

< WeIDIUIN,

899 ap soidjoulid




106

"gourwWIoLIad BIARId BLN
enwiad anb sjusiquwe o wod lopebol op oedelsiul
ap odn wnyuau a2ajuode ogu anblod ealjde as oeN

‘o1djounid 913

wo3 a1dwnd sweb o
ojueliod ‘se|-eal1p0odap
ap seluUe alle ap seuge
Sse eIoUaAIA Jopebol O

- .opuaide as onb opue3ol 9,

anb zip anb 0 9 yeroour, oe eorjde
s waq anb opelp wn “wejussaide
3s anb soljesap sop eaneid BIQUIAIA
ep SaAe.Ie Bp 8s anb oessalboid

ewin 3 ‘se1ougledwod Juinbpe

ap sajue sagduny Jeyuadwasap
anap odiawid rejeAe o obol o a1seN

‘sopeiueAe

srew salopehol sosino ap orode ojad ‘waquey
‘9 . So1uagdipojul seyuoelidy,, sefad ‘o3ol

op ubisap ojad sopelode ‘sajusiadwiod wWaias
ap sajue oyuadwasap Ja1 wapod saiopebol sO
"e19Ug19dWwo9

©Bp S8lue WaA souewioyiad e saweb suog SON
eIoug1adwod e J01431ue 33UBWI0LIAd

“Jedrpey

opn, ou sAud)ISIXaul oes onb 2 (800 7) suD U
op .BIOURSIOAUO)) BP BINMIND), 3P 2 (BG661) AADT
9p ,BAIQ[OD) BIOUQSI[OIU, OP 03IA0U0D O WeIsues)
0IX8)U0J 9SSaN 'SOJUBWIIBYUOI Wey|iedwod

3 Wejuswife anb sunJoy 8 18ulsiul BU SBPERPIUNLLIOD 8p
0Be1Id © WadaloAr) anb sagdnjos ap vasng e JeAljow
Jod s1anesuodsal owod euode (q900z) MO

anb sajanbe ogs ‘sowriqwa] ‘1ake|d-13jnw saweb sQ
"BAI1RI00E|09 B0} ap opebol Jss Japod ogu ap o1e}
ou el31s3 opnT op SagdrlIWI| SalolewW Sep ewn zaA[e]
se|\ “obol ou oesiawi ap 0ssaooud o edasoney anb
JeleAe wn 8 oesus) ‘0204 ‘eIfIsus ‘solrensn sordold
Sop elIoINe ap (Spow) sagdezijenie ap eduasaid

e :ubisep wogq wn ap (6002) sasene] Jod sepeluode
Sedl1s]u810.le) Sk JedIpey opn, ou weje

epeiaans

J19s essod ogdeniwiy
©SSa za|e) Jake|d
-1}INW OBSIBA [BNIUBAS
BWN W3 "ogsuewW ep
0Jjusp WaJelluodus as
OBU Sa.Je]eAe Sop 0Je) 0
9 ORUAS WN "sopuodlad
J1as wapod sajuaJtaip
soyuiwe? ‘Jopebol op
eY|09sa ep opuspuadag
"saJel|ndad sapepl|igey
3 SB0115149)0RIRD
wianssod saJejene

341 SOp Win epe)

‘obol ojad sopeuoxrede

S0 a)jua opey|iuedwod 3 anb
opezipuaide 0 wejuswije ‘0essnasip
3p SuUNJQJ WOI ‘sapeplunwiod

se @ aqnINoA ou SO3pJA SO "0qLl
BWSSW BWN WewJo) sayuedionied so
sopo1 siod ‘oAnays srew selougliadxe
9 sagdewloyul ap ojuswey|iuedwod
0 BUJO} Jelene Op oedluljep-9.d essg
"sepeloualajip $893n|jos weziunyodo
anb seridoud serougledwod

3 Sapepl|Igey Wa) Jejene

0 (3109pURY B BAIIBLID ‘[RAIAINS)

obol ap sopow Sop wn eped w3

([euouUNjsUen

0BSU231dwo2) S9|3 WO 8S-IrUSPI00I

3 9s-Jeibajul vred siewap sop sapepijeldadss
Sep 8]ualdINs 0 apusiud sew ‘(ogduny)
apepife1dadss eLidoud ens Jeulwop ansp Jopebol
epeD ‘sienwuiA suabeuosiad s01Jadsa snas a sieal
seossad ap ojunfuod wn anua opingLasip 9 obol
0 Jebol eed oLIgssadau [RIIUSI OJUBLIIAYUOI

O ‘seudoud sapepljigey sens wod INqLIU0d
oJquiaw eped apuo ‘sadinba ws eyeqes wn eped
‘salopehol sojdnjnw ap obol wn w3 "1opebol
oe wejsaidws anb solidoud sojuswidayuod

3 sapepIjiqey W) srenuIA suabeuosiad sO
sreuolounysuel sadinb3 7 opinquaisip
01UBWIYBYUO0I 3 sajuabijajul sejuswellaH

« [BoIpEYy opny,

[3
BIIIPN() AP OBSUBIA V,

< JeldaulJA[,

899 ap soidjoulid




107

Como vimos, muitos aspectos distanciam os trés games em analise, mas todos tém
em comum, além do publico-alvo adolescente, o fato de estarem disponiveis na internet para
qguem quiser jogar (e aprender) autonomamente, expandindo o aprendizado dos estudantes
para além das limitacOes fisicas da sala de aula. No caso do ‘Minecraft’, 0s professores so
perceberam o seu potencial educativo e o adotaram em projetos pedagogicos depois de ele ja
ter conquistado a preferéncia dos estudantes. Por isso ele tem uma vantagem sobre 0s outros
dois apresentados nesta dissertacao, ja que, como afirma Santaella (2013) o maior desafio dos
jogos com propositos educacionais € oferecer ao aluno um ambiente em que ele queira estar e
aprender sem sentir que esta aprendendo.

Os estudos relacionados & Educomunicacéo reforcam a ideia que conhecimento néo é
acumulo de informac@es e que a hipermidia é uma ferramenta valiosa para promover o aluno
da posicdo passiva de receptor de contetidos para coautor de um universo hibrido de textos,
imagens e sons. Os games utilizam a linguagem hipermediatica e, por isso, ttm um alto
potencial de promover um aprendizado interativo e criativo.

Se retomarmos as tipologias de aprendizagem ndo estritamente cognitivas
(OROZCO, 2014) encontramos outros tipos de aprendizagem em ‘Minecraft’ (ex.: racional,
sensorial, simbdlica), assim como em ‘A Mansdo de Quelicera’ (ex.: estética, axioldgica,
sensorial). JA& em ‘Ludo Radical’, 0 modelo é conteudista, centrado na transmissdo de
conhecimento por meio de memorizacdo e reproducdo; além disto, peca pela falta de
ludicidade que, como vimos, é essencial em um bom jogo.

Feita essa ressalva sobre o ‘Ludo Radical’, nos outros dois games em andlise e em
todos os bons games ludicos e interativos, 0 aprendizado se d& a partir da exploracdo, em
atividades voltadas ao desenvolvimento da criatividade, do pensamento critico, e da resolucao
de problemas, dando aos jogadores escolhas e controle sobre suas acGes. Também despertam
a fantasia e a curiosidade, além de oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se

com 0s outros jogadores.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O uso das interfaces digitais propiciou mudangas no modo de nos conectarmos com
0s outros e com o conhecimento. Mais do que causa, a cibercultura é fruto das transformacoes
ocorridas na sociedade contemporanea, que deixou as certezas da modernidade e passou a
conviver com as incertezas e fluidez da pos-modernidade. A natureza hipermidiatica da
cibercultura potencializa e difusédo e compartilhamento de informacdes, ampliando os espacos
de interacdo e aprendizagens colaborativas. Como contraponto de um ambiente em que se
misturam diferentes matrizes da linguagem (textual, imagética, sonora) que permitem
distintos estilos de aprendizagem por parte dos nativos digitais, temos o ensino tradicional que
privilegia a linguagem verbal, linear, as aulas expositivas que pouco espaco dao ao dialogo e
ao ludico.

A linguagem hipermidiatica do game, em sintonia com a comunicacao da sociedade
contemporanea, pode ser um grande aliado da escola, incentivando no aluno uma postura mais
ativa e autbnoma na aquisicdo do conhecimento, além de maior cooperacdo na resolucdo de
problemas.

Os games proporcionam diversas op¢es de caminhos de aprendizagem e niveis de
dificuldade, podendo os usuarios interagir, competir ou atuar de forma colaborativa e,
principalmente, construir uma bagagem personalizada de cultura, conforme os proprios
interesses.

Esta grande capacidade do game esta associada ao potencial de imersao e ludicidade
que o caracteriza, além dos desafios pois, como afirma Gee (2009), os jogadores ndo aceitam
jogos faceis, pois o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte o que 0s torna motivadores
e divertidos.

O ensino tradicional ainda ndo incorporou de forma plena os recursos da tecnologia
digital e nem os professores estdo ainda capacitados para implementar projetos que utilizem
0s games como ferramenta pedagdgica. O desafio esta também na escolha de bons games que
envolvam o educando ao ponto de torna-lo produtor e replicador de conhecimento em
beneficio da comunidade. Os games nédo séo todos iguais e proporcionam diferentes tipos de
experiéncia, aprendizagem e niveis de interac&o.

A andlise do game ‘A Mansdo de Quelicera” nos mostrou o quanto a mediagdo do
professor pode ser imprescindivel para o sucesso da ferramenta e como € importante que o

proprio educador se dedique ao jogo que adotar pedagogicamente. Se o professor ndo for
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também um jogador, junto com os educandos, pode-se incorrer em uma limitada experiéncia
de evasao da vida “real”.

Nesta dissertacdo analisamos a linguagem de trés games utilizados na educacao.
Confrontamos cada um deles com os principios de Gee (2009). Curioso notar que 0
‘Minecraft’, que ndo foi desenvolvido para fins educacionais, ¢ o que melhor cumpre com os
requisitos de aprendizagem necessarios para um bom jogo. Ele permite explorar e criar
objetos com grande autonomia e compartilhar as experiéncias adquiridas com outros gamers.
Além disso dé ‘voz’ ao usuario, que pode criar modificagdes dentro do jogo, impondo novos
desafios e estimulando a fantasia de forma ludica. Ja ‘A Mansdo de Quelicera’ € um game
pensado para o ensino de Arte, nas escolas, e necessita da intermediacdo do professor para
garantir o alcance dos principais objetivos pedagogicos que sdo a aproximacdo do universo
artistico do cotidiano do aluno e estimulo a lenta fruicdo das obras, que favorece o exercicio
de um olhar mais contemplativo e interpretativo do educando. Esses objetivos sdo primordiais
para o desenvolvimento cognitivo de um leitor ubiquo que, no dizer de Santaella (2013),
carece de reflexdo. O terceiro jogo analisado ¢ o ‘Ludo Radical’, também do género
educativo, que se aproxima das experiéncias vivenciadas pelos alunos em uma sala de aula
tradicional. Por isso, é o que mais se distancia dos potenciais de aprendizagem de um bom
game. E pouco ludico e pouco interativo.

Resumindo, os resultados das nossas analises concordam com a ideia de que néo
basta adotar games do género educativo, ou qualquer outra midia digital, para que acontecam
mudancas de paradigma no ensino. A questdo da linguagem é imprescindivel na construcéo
de um game imersivo (ou de interacdo matua) que contribua nos processos cognitivos. Para
tanto, € preciso que haja uma convergéncia das areas de educacdo, comunicacdo, arte, design
e informatica. E, principalmente, uma vontade de transformacéo.

Schwartz (2013) faz uma critica aqueles que acreditam que a escola é uma institui¢éo
falida, que o professor é um personagem ultrapassado e que estudar € para quem ndo tem mais
o que fazer: “Vamos jogar em outra linha: a escola pode e precisa ser transformada, 0
professor tem um papel de lideranca e mentoria, e estudar pode ser ndo apenas divertido, mas
empolgante e inseparavel de nossos sonhos, projetos e atitudes”. Esse ‘jogo’ Schwartz chama
de Criatividade e defende que os profissionais de design instrucional poderdo ampliar
significativamente a participagdo criativa dos alunos quando integrarem suas plataformas ao

universo dos games.



110

Jogar, brincar, fazer a imersdo em mundos virtuais é ir muito mais longe do que a
mera transmissdo em larga escala de conteldos pré-gravados, de conteldos
disponiveis em ambientes como o Moodle etc. O professor deixa de ser um mero
gerente de plataformas de massificacdo da distribuicdo de contetido para participar,
literalmente, do jogo, arbitrando, mediando, promovendo e organizando a

brincadeira (SCHWARTZ, 2013).

De forma provocatdria, Rubem Alves (2002), afirma que antes de entrar numa
escola, alunos e professores deveriam passar por uma cozinha, pois a verdadeira cozinheira é
aquela que sabe a arte de produzir fome: “Toda experiéncia de aprendizagem se inicia com
uma experiéncia afetiva. E a fome que pde em funcionamento o aparelho pensador. Fome é
afeto. O pensamento nasce do afeto, nasce da fome. Afeto, do latim affetare, quer dizer ir
atras".

Corroborando essa ideia, Freire (2002, p.33) defende que o bom clima pedagogico-
democratico é agquele em que o “educando vai aprendendo a custa de sua pratica mesma que
sua curiosidade como sua liberdade deve estar sujeita a limites, mas em permanente exercicio.
Limites eticamente assumidos por ele”.

Freire adverte, porém, para os perigos de uma discussdo pedagogica limitada a
técnicas, materiais, métodos visando uma aula mais dindmica. E ele faz isso muito antes das
discussdes que surgiram com a erada cibercultura: “¢ preciso, indispensadvel mesmo, que o
professor se ache ‘repousado’ no saber de que a pedra fundamental ¢ a curiosidade do ser
humano. E ela que me faz perguntar, conhecer, atuar, mais perguntar, reconhecer” (FREIRE,
2002, p.33).

Enfim, o game pode ser aquele alimento, no modo de dizer de Rubem Alves, capaz
de produzir curiosidade e fome de aprender. E o desejo de aprender é o ponto de partida da
diversdo e do prazer ladico do jogo. N&o sdo, portanto, concepcdes divergentes. O ato de

jogar é tdo antigo quanto o homem e faz parte da sua propria esséncia.
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ANEXO A - Minecraftopia

Veja passo a passo como comecar a Jogar Minecraft (GAMEOVER, 2014) e aprenda de

forma facil.

Bem-vindos ao guia que vai te ensinar 0s primeiros passos para comegar a jogar Minecraft. O
guia originalmente foi feito pelo pessoal do site Minecraftopia, mas como no Brasil temos
pouco contetido de qualidade sobre o Minecraft, resolvi traduzir para ajudar 0s nossos leitores
que ndo entendem muito o inglés.

No Minecraft ndo existe ainda um sistema de desafios, aventuras ou fases prontas para o
jogador fazer, vocé apenas constroi de transforma o mundo todo da forma que quiser. O ciclo
do Minecraft se renova a cada 20 minutos, ou seja, s&o 10 minutos de dia, 1,5 minutos de por
do sol e nascer do sol e 7 minutos de noite. Durante a noite, muitos mobs hostis aparecem
pelo mapa, entdo vocé deve tomar muito cuidado ao sair para explorar, principalmente se ndo
tiver nenhuma arma.

Comandos Importantes:

Movimentagdo: W, A, Se D

Pular: Espaco

Agachar: Segurar a tecla Shift

Inventario: E (em alguns casos a tecla I)

Selecionar itens da barra inferior: 1 até 9 ou scroll do mouse.

Ao entrar em um novo mundo, as duas coisas mais importantes que devem ser feitas sdo
ferramentas e a construcdo de um abrigo, elas devem ser feitas antes da primeira noite.

Cortando arvores vocé consegue madeira para ser utilizada para os objetivos.


http://gameover.woese.com/upload/48be037af2796ae3199480a2e0088de1.jpg
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Depois de encontrar um par de arvores, use seu punho para corta-la e recolher a madeira que
cai. Para quebrar um bloco, segure apertado o botdo esquerdo do mouse mirando no bloco, ele
vai comecar a ficar cheio de rachaduras e quebrara. Quando o bloco quebra, uma versdo
pequena dele aparece no chdo e basta passar por cima para pegar.
Continue cortando madeiras até que vocé tenha 10 blocos. IMPORTANTE: Em alguns

servidores online, vocé ndo pode quebrar blocos em uma area especifica do inicio.

Agora que vocé ja recolheu um pouco de madeira, comece a procurar um lugar para construir
um abrigo e passar a noite. Lembre-se que o primeiro abrigo serd bem simples, apenas com
paredes e um teto para deixar os monstros do lado de fora. Areas altas sdo Gtimas para

abrigos, mas vocé pode construir em qualquer lugar.

Crafting

e 5

Depois de encontrar um local para o seu abrigo, é hora de transformar sua madeira em tabuas

de madeira. Pressione “E” para abrir o seu inventario, onde vocé deve observar a grade 2x2


http://gameover.woese.com/upload/7f157251c95a096a93ab35c821b09ac2.jpg
http://gameover.woese.com/upload/0145bb5ea34f655c10953369989ad8c4.jpg
http://gameover.woese.com/upload/ac0f2cf494819995d82759f3715db23e.jpg
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na direita de seu personagem. Quando vocé colocar os quadrados de madeira em um dos
espacos, cada pedaco € transformado em quatro blocos de tdbuas de madeira. Use os blocos
de madeira que vocé pegou para criar 24 tabuas de madeira.

Agora que vocé tem tabuas de madeira, pode construir sua primeira crafting table. Crafting
tables sdo as mesas em que vocé vai construir a maioria das ferramentas e itens no Minecraft,

por isso coloque sempre em um lugar acessivel.

Crafting

B
& |2

Uma vez que a sua crafting table esteja, vocé pode abri-la (com o botdo direito do mouse)

para usar uma grade 3x3 semelhante ao que em seu inventario.

BastGes de madeira sdo necessarios para construir ferramentas, para cria-las basta colocar dois

blocos de tdbuas de madeira uma em cima da outra. Use 6 blocos para criar 12 bastoes.
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Com tébuas de madeira e bastbes em seu inventario, vocé estd pronto para construir seu
primeiro conjunto de ferramentas de madeira com a sua crafting table. As primeiras

ferramentas que vocé deve criar sdo uma picareta, um machado, uma pa e uma espada.


http://gameover.woese.com/upload/05693e078646bf6d184703d9f2184244.jpg
http://gameover.woese.com/upload/bc4cadccb22fbd3329ca8e51fec229fa.jpg
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Depois de fazer as suas ferramentas, vocé pode comecar a construir sua primeira estrutura. O
propdsito do seu abrigo noturno é simplesmente protegé-lo dos monstros que aparecem
durante a noite. O ideal é que vocé ja tenha decidido o local desejado, colocando a crafting
table. Mas se vocé acha que precisa mover a crafting table, pode quebra-la para reutilizar.
Usando a sua pa de madeira vocé consegue recolher varios blocos de terra rapidamente para
construir as paredes, no entanto, se vocé esta perto de um local que tenha pedra disponivel,
pode usar sua picareta de madeira para pegar uns blocos de cobblestone para uma construcéo
mais forte. Seu abrigo n&o precisa ser grande, desde que vocé feche todos os lados e a parte de

cima completamente.

A Ultima etapa para se salvar na primeira noite é encontrar cobblestone para construir uma

furnace. Se vocé ndo encontrar nenhuma pedra visiveis, use a sua pa de madeira para cavar
alguns niveis para baixo até encontrar. Use sua picareta de madeira para pegar 20 blocos de

cobblestone.
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Crafting

Volte para a sua crafting table com os blocos de cobblestone para comecar a construir a sua
fornalha. Coloque um bloco de cobblestone em cada um dos espagos externos da crafting
table, deixando apenas o espaco do centro vazio. Cologue a fornalha em uma localizacédo

conveniente, perto de sua mesa de crafting.

Furnace

T
neE - B

Agora que vocé ja tem uma fornalha, pode criar tochas para iluminar o seu abrigo. Abra a
furnace e cologue um bloco de tabuas de madeira no espaco de baixo e alguns blocos de
madeira no espaco de cima para fazer carvao vegetal. Seu primeiro pedaco de carvao vegetal
pode ser usado para manter a fornalha acesa enquanto vocé continua a queimar blocos de
madeira. Continue queimando blocos de madeira até que vocé tenha 5 pedagos de carvédo
vegetal.

Com seus bastbes restantes e o carvao vegetal recém conseguido, vocé pode fazer tochas.
Abra o seu inventario ou a crafting table e coloque carvdo vegetal em cima e um bastdo em
baixo. Um bastdo e um pedaco de carvdo vegetal fardo quatro tochas. Depois vocé pode

coloca-las dentro do seu abrigo para ndo ficar no escuro.
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Agora que 0 basico ja esta pronto, vocé pode comecar a explorar ou a construir estruturas

melhores. Agora vocé tem um abrigo para passar a noite protegido, um conjunto de
ferramentas de madeira, algumas tochas, uma fornalha e uma crafting table para construir
novos itens. VVocé pode passar sua primeira noite construindo um novo conjunto de
ferramentas de pedra, cavando uma mina no seu abrigo, ou explorando a escuridao exterior.

S6 ndo se esqueca de ter cuidado com 0s monstros que vivem por ai


http://gameover.woese.com/upload/77842075dd8d582ff4305c2d03c17b72.jpg

