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Apresentacao

Claudio Fernando André, Fabiana M. de Oliveira, Guilherme
Cestari e Aline Antunes Souza

Videogames constroem e desenvolvem interfaces que, geralmente,
exigem e testam as habilidades motoras, cognitivas e sociais dos jogadores.
Nesse sentido, uma das atividades do design de games é projetar situagoes,
problemas e desafios diversos a serem exibidos e, eventualmente,
transpassados por meio da participagao ativa de jogadoras e jogadores. Junto
aos obstaculos, o jogo, em geral, apresenta e explica, com maior ou menor
grau de detalhamento, os recursos disponiveis para que os participantes
explorem e se expressem em um mundo digital, percorrendo cada desafio a
sua maneira. Para comunicar eficientemente suas intengdes e propdsitos
naquele universo, faz-se necessario com que cada jogador perceba e
compreenda a légica do jogo em questao — as presengas atmosféricas que
evoca, suas leis fisicas, os fios narrativos, as possibilidades de performance, os
modelos de sociabilidade e os modos de interagao. Se o jogo propde (ou
deixa que sejam propostos) objetivos em ambientes de desafios, dando
liberdade a qualquer um para tomar uma certa variedade de decisdes, bem
como para adequar suas condutas de modo a melhor se adaptar as
circunstancias, entao nos parece que a relacao entre jogo e jogadores &, nos

niveis mais fundamentais de sua estrutura, educativa.



Educagao no jogo inclui dedicar-se a perceber, reagir e saber com mais
sofisticagao, adaptabilidade e competitividade, aquilo que um jogo tem a
oferecer; significa, também, explorar limites da mecanica e da narrativa para
estender a autonomia e as possibilidades do jogar e, assim, compor seu
préoprio estilo de jogabilidade. O aprendizado, num movimento que inclui
percepgao, resposta, autocritica e mudanca de conduta, torna as interagoes
entre jogo e jogador mais e mais sofisticadas, como, por exemplo, na forma
de reagcdOes mais rapidas, estratégias mais complexas, maior precisao nos
controles, maior dominio de varidveis narrativas, enfim, habitos
progressivamente consolidados na relagao com um jogo. Entao, em suma, a
progressao diz respeito ao crescente envolvimento criativo e adaptativo em
uma relagado comunicacional e pedagdgica que estimula o jogador a se
desdobrar sobre o jogo e seus elementos internos. O jogo, por sua vez, deve
também se adequar a progressao do jogador, moldando seus elementos para

manter a relacao interessante e frutifera.

Além do jogar para aprender e progredir no préprio jogo, ha também o
jogar para aprender sobre realidades independentes do universo do jogo. A
educagao nos jogos tem também referentes que nao sao o jogo em si mesmo,
que apontam para realidades internas (levando-nos, num exercicio de
empatia, a conhecer as mais variadas situagoes particulares, personalidades,
pontos de vista, expressdes emocionais e condi¢des biopsicoldgicas) ou
externas (apresentando-nos e refletindo sobre diferentes configuracdes da

rotina, contextos histdricos ou ainda sobre habitos e rituais em uma cultura,



por exemplo).

Ao apontar para realidades internas, um jogo pode dar vislumbres ou
elaborar metaforas, por exemplo, sobre: a tensdao e a euforia de um soldado
na guerra, a desolagao de um adolescente que sofre bullying, a realizacao de
um atleta ao ganhar um campeonato, a satisfacio de cuidar de sua prépria
horta, a incerteza de um jovem em relagao ao futuro, o medo e a liberdade de
uma crianga perdida no bosque, a cumplicidade e a confidéncia entre amigos
de infancia, a opressao exercida pela censura a um jornalista ou, quem sabe, a

frustragdao de um detetive que nao consegue solucionar um caso.

Indicando realidades externas, um jogo pode construir vinculos entre
culturas, linguagens, tecnologias e perspectivas histéricas, por exemplo:
simulando estados alterados de percepcao e consciéncia, transportando o
jogador para diferentes lugares e épocas, apresentando-o a leituras utdpicas e

distopicas da histéria, criando ou reproduzindo simbolos politicos e religiosos.

A partir da relagao entre as possibilidades da educagao e a linguagem
complexa dos games, trés etapas foram eleitas como os pilares deste livro:

experiéncia, ensino e aprendizagem.

e Experiéncia: artigos que visam propor diferentes olhares em relagao
ao ato de jogar, e as possiveis experiéncias que podem ser acrescentadas
ao jogador, seja por meio do espago virtual proporcionado durante o ato
de jogar, seja no momento de sobreposicao da experiéncia vivida no
jogo, ou ainda, no paralelo existente entre os dois;

e Ensino: textos que visam propor possibilidades de métodos para a



educagao de uma maneira lddica, que fazem uso dos games, de sua
linguagem como parte do processo educativo ou da analise de ambientes
gamificados que buscam ampliar o processo de ensino;

e Aprendizagem: artigos que visam propor reflexdes acerca das
possiveis consequéncias cognitivas do jogar digital, ou ainda, do educar
virtual, consequéncias estas compreendidas enquanto aprendizado.

Videogames sao meios de educacao e comunicagao. Ao jogar, lemos e
lidamos, em maior ou menor grau, com consequéncias de nossas proprias
escolhas, porque, por meio delas, selecionamos e perseguimos propositos. As
escolhas dentro e fora do jogo sao conduzidas por habitos sempre
aprimoraveis ao longo do tempo. Ao serem gradualmente aperfeicoados
conforme nossos esforcos e dedicagdo como jogadores, os habitos
cristalizam-se em regras e leis, e podem distinguir uma habilidade, um estilo
ou um vicio. Jogos educam porque, por meio da progressao, fixam condutas e
crengas, mas, principalmente, porque estimulam o pensamento criativo,

direcionado a mudanga de condutas e crengas uma vez cristalizadas.

O livro contempla |2 capitulos organizados em trés se¢des (experiéncia,
ensino e aprendizagem), como ja destacado anteriormente. No artigo
Gameplay coletivo: crowdplay e crowd control na formagdo de comunidades
participativas e expansdo da influéncia cultural dos games, o autor Guilherme
Cestari descreve como a transmissao de gameplays tradicionalmente alimenta
a formacao e o desenvolvimento de sociabilidades e comunidades
participativas. Cestari apresenta ainda duas modalidades de gameplay coletivo:

o crowdplay e o crowd control. Por fim, comenta brevemente como iniciativas e



modelos de gameplay coletivo podem imbuir a experiéncia de um jogo com

(ainda mais) participatividade, reinterpretando sua jogabilidade e identidade.

Os autores Francisco Escobar e Sergio Basbaum discutem “como o
imaginario pode influenciar na construgao e concepgao de um novo mundo
virtual: imagem e imaginagao”. Para os autores, os jogos possuem mundos
com uma enorme representatividade e ganham vida para além de graficos de
ultima geragao. Destacam ainda que os mundos propostos sao fantasticos e
ricos em detalhes e situagdes, sendo que as imagens que sao captadas do
mundo real formam a base para a construcao de cenarios, dilemas e situagoes

dentro dos jogos digitais.

No artigo O jogo como agente de inclusdo, os autores Leandro Medeiros,
Maira Valencise-Gregolin e Evani Camargo discutem o papel do jogo como
um recurso pedagdgico, destacando que o professor precisa adotar critérios
de avaliagao para fazer a escolha do game que melhor se enquadre em suas
necessidades e objetivos. Para os autores, é necessario que o professor
conhega n3ao apenas as limitacdbes e necessidades dos alunos, mas,
principalmente, se volte para as potencialidades no uso do jogo escolhido, de
maneira a proporcionar atividades coletivas, concentrando-se na esfera das

fungdes psiquicas superiores.

Daniel Aradjo é autor do artigo Interfaces assistivas de jogos digitais no
contexto arte-educacional, no qual coloca foco na discussio sobre o

desenvolvimento de uma interface assistiva, utilizando um rastreamento ocular



(eyetrack) para agao em um simples jogo no estilo Pong, no qual o jogador é
progressivamente desafiado a rebater bolas através de um controle que
interpreta o movimento de seus olhos. Dessa forma, segundo o autor, mesmo
que o jogador tenha alta restricao motora, mas tenha condigdes de controlar
a musculatura ocular, ele pode tomar suas préprias decisdes neste ambiente e
ter controle sobre as agoes necessarias para superar os desafios propostos,
ressignificando seu conceito de expressao e autonomia, potencializando seu

processo cognitivo no contexto de estudo artistico.

No artigo Jogos digitais destinados a educacgdo e ao intercdmbio intelectual
em ambientes diversos, os autores Fabiana de Oliveira, Silvia Trentin e Hermes
Hildebrand discutem sobre as possibilidades de inser¢ao dos jogos digitais em
ambientes voltados a troca de experiéncia, ensino e aprendizagem,
independentemente de suas composi¢coes gamificadas, formais, nao formais
ou informais. Para subsidiar a discussao, os autores apresentam 0S jogos
ST’Arte e o Cultural Connections, chegando a conclusao de que,
independentemente do tipo de jogo a ser utilizado, os professores ou
mediadores devem avaliar o conteido presente nos jogos que eles utilizam
para, entdao, em consonancia com o interesse dos alunos, adaptar o jogo

escolhido para atingir um objetivo determinado e desejado.

No artigo Gamificagdo de contetdos no ensino a distdncia (EaD): a
utilizagdo do virtual dentro e fora dos jogos as autoras Fabiana Oliveira e Ana

Maria Hessel colocam suas lentes em diversas questdoes que envolvem a



produgao de contelddos para o ensino a distancia, e como ag¢des muitas vezes
até mesmo instintivas conduzem o professor e os produtos de informagoes,
matérias, assuntos e afins, ao caminho da gamificacdo - que nada mais € do
que a ludificagao, a adaptagao dos objetivos especificos a uma nova realidade

de ensino/aprendizagem.

Thais Falcao é a autora do artigo Das midias aos games: o processo
evolutivo e a influéncia dos meios na educacdo brasileira. A autora faz suas
reflexdes considerando uma perspectiva nacional de como o game vem sendo
abordado na educacao basica pelos dérgaos oficiais do governo, responsaveis
por direcionar toda a rede de escolas publicas e particulares. A autora coloca
questoes, como, por exemplo: “os alunos e professores tém recebido nos
ambientes escolares o suporte didatico para um trabalho com games, tal
como ocorre com o livro, em larga escala?”. Para subsidiar a discussao, busca
analisar documentos, dados e informagdes que tém como referéncia a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), entre outros.

No artigo Por uma educagdo dos sentidos nos jogos digitais, as autoras
Aline Antunes de Souza e Lucia Santaella apresentam as possibilidades de uma
educacao dos sentidos incitadas pelos jogos digitais, considerando trés
conceitos em conjunto: o sublime, a experiéncia em fluxo e o imanente e
inacabado. Na visao das autoras, inUmeros sao os elementos sensibilizadores
que podem ser trabalhados em um game e que carregam em si o potencial de

ensinar ao jogador novos modos de ver e perceber o seu entorno.



Consideram ainda que os games podem provocar o lado emocional e racional
de um jogador, por meio da indugdo a reflexdes que possibilitam a
autodescoberta e, talvez, uma mudanca de atitude em seu cotidiano — novos

modos de pensar.

No artigo Games e gamificagdo de experiéncias de aprendizagem: desafios
e possibilidades na educagdo do século 21, os autores Claudio André, Cesar
Peixoto, Victor Rosetti e Nestor Duque consideram que aproximar teorias de
aprendizagem e teorias de design de jogos, trabalhando em conjunto, leva a
resultados que sao especialmente importantes para o desenvolvimento de
habilidades do século 21. Para os autores, a gamificagao pode motivar os
alunos a se envolverem na sala de aula e dar aos professores melhores
ferramentas para orientar e recompensar os alunos. Pode ainda mostrar-lhe
as formas pelas quais a educagao pode ser uma experiéncia prazerosa e a
indefinicao de fronteiras entre a aprendizagem informal e formal pode inspirar

os alunos a aprender de maneira vitalicia.

Luiz Carneiro é o autor do artigo Games como modelos de design thinking
para a educacdo de jovens e discute o conceito de atomos, tomando como
referéncia a obra Design de games - uma abordagem prdtica, de Paul
Schuytema. Para Carneiro, os atomos de um game fornecem diretrizes
bastante praticas para a estruturagao de um game, considerando os seguintes
aspectos: objetivo claro; vitdrias aninhadas: jogador como agente de mudanga;

contexto compreensivel; regras compreensiveis; habilidade; feedback;



interface coerente; inteligéncia artificial; e descanso do jogador.

O artigo Narrativas com gatilhos de desafios em um ambiente de
aprendizagem PBL no estudo de game design, do autor Mario Madureira Fontes,
tem como objetivo fornecer subsidios para facilitar a aprendizagem de
conceitos de game design. Para o autor, os subsidios consistem em
abordagens didaticas baseadas em projetos e na implementagao de agdes que
visam introduzir narrativas roteirizadas com Gatilhos de Desafios e com a
técnica OCC-RDD para a apresentagao dos exercicios extraclasse a serem
realizados pelos estudantes em grupos. O autor destaca ainda que as
narrativas com os gatilhos de desafios possibilitam os estudantes a resolverem

desafios em um ambiente de aprendizagem baseado em projetos.

O artigo Design de um jogo digital como alternativa para o ensino-
aprendizagem de artes visuais de autoria Arlete Petry e Heloisa Silva surgiu da
dissertagcao do mesmo nome e traz indagagdes como: os projetos, trabalhos
académicos e dissertagdes devem surgir para solucionar algum problema, mas
como definir este problema quando ele estd tao enraizado que mal falamos
sobre ele! Queriamos fazer arte por meio de jogos ou seria jogar com arte?
Ou, quem sabe, criar um jogo sobre arte? Para responder a estas questoes, as
autoras relatam o processo de formulacio de um projeto dentro de um
ambiente escolar com educandos do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola

Estadual Imperial Marinheiro, situada em Natal/RN.

Carissimo leitor, esperamos que gostem do que preparamos para VOCe.



Agora, para comegar a ler, é sé apertar “Play”.
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Gameplay coletivo: crowdplay e crowd control na
formacao de comunidades participativas e
expansao da influéncia cultural dos games

Guilherme Henrique de Oliveira Cestari

Em constante didlogo com culturas e personagens populares, com
tecnologias e midias de diferentes geragdes e, em especial, com o mundo do
consumo, videogames vém se firmando como um campo heterogéneo e
lucrativo da indUstria criativa. Com linguagens e abordagens que primam pela
participacao mecanica do interlocutor, games sao mais que instrumentos de
entretenimento ou ferramentas de educagao formal; constituem, por si sos,
plataformas interativas hibridas em que diversao (prazer de habitar e viver
universos e processos do jogo), socializagao (encontrar-se e comunicar-se
com outrem na e pela fruicao do jogo) e educagao (mudanga de habitos
promovida por meio do jogo) acontecem simultaneamente, em fluxo

continuo.

As experiéncias promovidas pelos games, em geral, amalgamam diversao,
socializagado e educagao, constituindo, nas mentes dos interlocutores
(jogadores, espectadores e criticos), ciclos de engajamento, agao e
aprendizado: idealmente, o entretenimento cativa e imerge, a socializagao

mobiliza condutas e ideias e o aprendizado faz com que jogadores adaptem



com sucesso seus habitos e comandos a propdsitos e desafios especificos,

gerando loops de recompensa, imersao e diversao.

Descrevendo e comentando casos em que espectadores efetivamente
alteram, em tempo real, o curso de jogos sendo transmitidos (como em
Twitch Plays Pokémon e em outras variagdes de jogos modificados
extraoficialmente, entre eles ROM Hacks do subgénero crowd control), este
ensaio discute maneiras pelas quais vinculos entre comandos no chat e codigo
de programacao do game podem reinterpretar o gameplay (o ato de jogar),
gerando modos de interagao eminentemente coletivos, antes nao projetados
ou previstos naqueles games. Nessas ocasioes, a fungao do chat durante a
transmissao nao se restringe mais a somente enviar mensagens ao livestreamer,
na esperanca de resposta ou de atengao; a fungao é também, e
principalmente, comunicar-se, por meio de comandos especificos,
diretamente com o software, controlando parametros do universo do game e
influindo diretamente nos acontecimentos transmitidos. Em outras palavras,
possibilitar que espectadores e comentadores no chat enviem comandos
processaveis pelo programa do jogo, influenciando coletivamente mecanicas,
aparéncias e objetivos, transforma o préprio chat em um (meta)jogo (um jogo
cujo mote € jogar outro jogo) comunitario que nao obedece as vontades de
apenas um individuo, mas as instrugdes — por vezes ruidosas e contraditdrias

— de todos.

Desse modo, a experiéncia tradicional de interatividade (e, portanto, da



diversao, da socializagao e da educacao) é subvertida: ja nenhum jogador solo
tem autonomia para decidir, por si s6, como comandara o jogo, cada um deve
saber lidar com comandos de varios outros, que podem ou n3ao estar de
acordo com seus propositos. Pelo chat e em gameplays imprevisiveis, a
comunidade negocia a realizagdo de diferentes objetivos; quanto mais
jogadores, mais complexas e dinamicas as alteragdes no sistema do jogo. O
diferencial, nesse caso, estd justamente na dimensao social, isto €, em
acompanhar e tentar fazer valer suas inten¢des, e nao as de outros, no jogo
transmitido. Além disso, o fluxo de interacoes coletivas no chat faz
transparecer as faces éticas (sobre quais as melhores condutas e estratégias
para conduzir o jogo) e politicas (sobre negociacdo e persuasao entre
jogadores para fazer valer uma determinada visao) do modelo. Se uma
multidao controla o mesmo jogo, o gameplay se torna uma performance de

autoria eminentemente mista e, em maior ou menor grau, colaborativa.

Exploramos a hipdtese de que modelos como esse contribuem para a
expansao da influéncia cultural e tecnoldgica dos games, ja que desenvolvem e
testam tipos de participagao, mobilizacao e sociabilidade por meio do
gameplay. Ao terem seus codigos modificados para, entdo, serem controlados
pela comunidade, os games se reafirmam como linguagem autonoma e obras

permanentemente abertas a releituras, mesclas e hibridizagoes.

Nos subtdpicos deste ensaio: descrevemos como a transmissao de

gameplays tradicionalmente alimenta a formagao e o desenvolvimento de



sociabilidades e comunidades participativas; exibimos e comentamos casos,
condi¢coes e termos relacionados a duas modalidades de gameplay coletivo:
crowdplay e crowd control; por fim, comentamos brevemente como iniciativas e
modelos de gameplay coletivo podem imbuir a experiéncia de um jogo com

(ainda mais) participatividade, reinterpretando sua jogabilidade e identidade.

Streaming e sociabilidade

Em geral, na interface disponivel aos espectadores, os formatos
tradicionais de transmissao de gameplay ao vivo, ou live streaming,
contemplam, conforme a Figura Ol, os seguintes elementos: (1) a conta ou
canal de um streamer (o individuo, evento ou organizagado dono da
transmissao, que faz o upload do conteldo mididtico para a plataforma); (2)
uma tela de video que exibe, em tempo real ou com pequenos atrasos
(chamados de laténcia; ver Deng et al., 2015, p. 6): (2.a) o gameplay
diretamente do computador ou console do streamer, (2.b) eventuais
informagdes em texto sobre o canal ou evento em questao e, nao raro, (2.c)
uma filmagem ao vivo do proprio streamer, que pode também se comunicar
por audio; (3) um chat pelo qual os espectadores podem comunicar-se com o
streamer, enviando mensagens de texto e emotes (conjuntos de figuras
personalizadas disponibilizadas pela plataforma e pelos canais); (4) uma
interface que permite aos espectadores fazerem diversos tipos de doagao em

dinheiro ao streamer.
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Figura I. Captura de tela, feita pelo autor em 09 jul. 2019, durante uma transmissao de
gameplay do jogo Mario Maker 2 (2019) por David Hunt, conhecido como GrandPOOBear,
streamer estadunidense com canal de médio porte focado em games do género plataforma.

Da esquerda para a direita: recomendagdes da plataforma sobre canais populares e
similares, video transmitido (gameplay, filmagem e a notificagdo de que um usuario se
inscreveu no canal) e chat com texto e emotes.

O Twitch.tv, ou simplesmente Twitch, é o lider no mercado de streaming,
com 2,2 milhdes de transmissdes por dia, gerando |5 milhdes de acessos
diarios e 140 milhdes de acessos individuais mensais em 2018:1 comegou a
operar em 2011 e, em 2014, foi adquirido pela Amazon, empresa da qual
segue subsidiario. De acordo com Deng et al. (2015, p. 5), o Twitch, pelo seu
funcionamento, “introduz o conceito de game como novo objeto multimidia,
possuindo  caracteristicas Unicas de popularidade (distintas de

canais/transmissores tradicionais).” A plataforma, inclusive, registra, mede e

impacta tendéncias na industria de games como poucas outras.

As transmissoes podem ser assistidas tanto em computadores de mesa,


https://www.twitch.tv/grandpoobear

quanto por meio de dispositivos portaveis, como tablets e smartphones. O
video pode ser visto por qualquer usuario que acesse o site durante a
transmissao, mas, para interagir no chat e enviar doagdes, um espectador
deve possuir uma conta gratuita na plataforma. Transmissdes podem durar
minutos, horas ou dias e a periodicidade fica a critério do dono do canal.
Também conforme a vontade do streamer, suas transmissoes, incluindo o
fluxo de mensagens no chat, podem ou nao ficar disponiveis publicamente na
integra, numa secao do proéprio canal, para que usuarios acompanhem a
versao gravada. O chat pode ter moderadores que excluam mensagens e
usuarios que desrespeitem as regras da plataforma ou do canal. Conforme
certos usuarios pagam mensalmente por uma inscrigao no canal, acompanham
e comentam com regularidade ou ajudam a moderar o chat, o streamer pode
atribuir diferentes permissoes a contas especificas; formam-se, entao, fungoes
e niveis hierarquicos entre usuarios e contas: alguns podem ter acesso a uma
variedade maior de emotes ou liberdade para restringir a agao de outros
usuarios, por exemplo. Além da interagao pelo chat, a interface do Twitch
permite que espectadores extraiam e compartilhem momentos interessantes

da transmissao em forma de videos curtos chamados clips.

Ao analisar transmissdes para examinar a eficicia do Twitch como
plataforma de instru¢ao e aprendizado, Payne et al. (2017, p. 106) concluem

que

Tecnologias como o Twitch, que permitem a interagao entre usuarios, podem ser usadas para
melhorar a aprendizagem a distancia, incentivando a interagdo em tempo real entre instrutores e
alunos. Essa interagdo pode ser tanto professor-aluno quanto aluno-aluno, na qual alunos podem



responder as perguntas uns dos outros. Nossos resultados demonstram que tecnologias como o
Twitch podem ser ferramentas Uteis para a inversao da sala de aula [introduzir novos contetddos do
curso aos estudantes fora da sala de aula].

Interfaces e plataformas que reforcam vinculos e relagdes sociais dao
impulso a expansao da influéncia cultural dos games, dos streamers e de suas
transmissdes. Hamilton, Garretson e Kerne (2012) empreendem uma
investigacao etnografica sobre como transmissdes no Twitch alimentam
comunidade participativas, caracterizadas por sua abertura e também por
incentivarem e proverem, aos membros, meios de engajamento em atividades
compartilhadas. Pessoas se engajam em transmissdes ao vivo por dois
motivos principais: sao atraidas pelo conteddo Unico de um streamer em
particular e gostam de participar em comunidades de interesse comum;
membros centrais, que geralmente tém maior familiaridade com a
comunidade e seus repertdrios, atuam para atrair, mobilizar e manter novos
membros, promovendo participagao. Transmissdes possibilitam o
compartilhamento de experiéncias ricas e efémeras em conjunto com a
participacao aberta por meio de interagao social informal. As transmissoes de
cada canal geralmente refletem a personalidade de seus respectivos streamers,
o teor das relagdes sociais durante as transmissoes tende a seguir valores e
atitudes expressados pelo streamer; posturas carismaticas e simpaticas, por
exemplo, agem como vetores de identificagao, aceitagao e mobilizagao de

membros.

A quase simultaneidade entre jogar e conversar aproxima os membros

da comunidade, permitindo que seus comentdrios e opinides sejam



ocasionalmente considerados em tempo real pelo streamer e por outros
membros do chat; a performance ao vivo, permeada de abertura e
imprevisibilidade, chama espectadores a participagao. O ao vivo, em conjunto
com os recursos de interagao, confere a possiblidade de interferir
indiretamente na transmissao e no gameplay. Streamers realizam esforcos
deliberados para dar chance aos participantes de influenciarem os rumos do
jogar e da transmissao. Por exemplo, enquetes sobre os proximos jogos ou
niveis a serem jogados, ou sobre o que fazer diante de uma situagao especifica
sao frequentemente conduzidas; além disso, streamers acatam a sugestoes,
fazem e recebem recomendac¢des e respondem questoes sobre assuntos
variados — dentro e fora do universo dos games. O chat pode ainda torcer a
favor ou contra a vitoria do streamer em seu gameplay, produzindo e

participando em brincadeiras e memes.

Ha ainda outros modos de participagao (Hamilton, Garretson e Kerne,
2012, p. 1319-1320), como: produzir e compartilhar desenhos (fan arts) ou
textos de ficcdo (fanfics) com temas e personagens pertencentes ao
repertério daquela comunidade; inscrever-se pelo sistema para doar
mensalmente uma quantia ao canal e acessar beneficios; pagar para presentear
usuarios especificos ou aleatérios com uma inscricao no canal (gift sub). Sendo
assim, além de modos coletivos de assistir, emergem também modos
coletivos de financiar o trabalho dos streamers. Ha também as “invasoes” ou
“raids” entre transmissoes: quando uma transmissao esta acabando, um

streamer redireciona seus espectadores para a transmissio de um canal



parceiro, ajudando-o a conseguir acessos e visualizagdes e mantendo engajado
o publico que ainda nao quer se desconectar. Invasdes de comunidades com
milhares de membros a transmissdes menores sao um modo de divulgar e
apresentar canais similares, construindo vinculos entre comunidades. Invasoes
surgiram espontaneamente como uma iniciativa das comunidades e, depois,
foram incorporadas a interface do Twitch: se um canal nao estd transmitindo
ao vivo, pode redirecionar automaticamente os usuarios que acessam sua
pagina para a transmissao de um canal parceiro. Assim, um canal transmite
outro na sua pagina inicial. Ao que parece, ha empenho por parte do Twitch,
dos streamers e da comunidade em aumentar o tempo de permanéncia dos
usuarios na plataforma, num fluxo ininterrupto de produgao e

compartilhamento de conteldo.

Paralelamente, Hamilton, Garretson e Kerne (2012, p. 1321) consideram
que, ao atingir muitos membros ativos simultaneamente, uma comunidade
pode comprometer sua participatividade, ja que o chat tende a se transformar
em uma torrente de mensagens que, por causa da alta velocidade de
atualizagao, acabam ilegiveis. Dividir o chat em salas tematicas ou realizar
transmissoes restritas a inscritos, por exemplo, sao tentativas de manter o

senso de integragao e mitigar ruidos de comunicagao.

Experiéncias de gameplay coletivo: crowdplay e crowd control

Compreendendo a natureza aberta, coletiva e socializante das



transmissoes de gameplay — e sabendo que a experiéncia tradicional na Twitch
nao € necessariamente “passiva”’, como atribuem Ramirez, Saucerman e
Dietmeier (2014, p. 2) —, descrevemos experimentos em duas modalidades
de gameplay coletivo (em que o chat nao serve apenas para conversar, mas
também para controlar diretamente o jogo): crowdplay (em tradugao livre,
“jogo da multidao”), em que nao existe a figura do streamer e o chat emite
coletivamente todos os comandos, e crowd control (“controle da multidao”),
em que comandos do chat modificam parametros do gameplay de um

streamer.

Em 2014, um programador australiano configurou, extraoficialmente, um
rob6 para receber mensagens do chat e, durante uma transmissao
ininterrupta na Twitch, converté-las em comandos para o jogo Pokémon Red
(1996). Escrever “up” no chat corresponde a apertar o botao “1” no Game
Boy, console portatil para o qual o jogo foi originalmente langado e, nesse
caso, emulado por meio do software VisualBoyAdvance. Do mesmo modo, ha

”

correspondéncia direta entre “down” e “1”, “right” e “ =7, “left” e “ ", bem

como entre “a”, “b”, “start” e “select” e os botdes de mesmo nome.
Enquanto dezenas de comandos aparecem de uma sé vez, apenas alguns deles
sao selecionados ao acaso pelo robd, conforme a capacidade de
processamento do jogo. Essas sao as premissas basicas de Twitch Plays
Pokémon (TPP, Figura 02), experimento promovido por um canal de

transmissao sem streamer. Esses sao também os principios do crowdplay,

modalidade de gameplay coletivo.



Um novo espago de afinidade centrado em torno de TPP surgiu rapidamente. Esse espago de
afinidade se baseou fortemente em trés comunidades distintas. O fa da série de enorme sucesso
Pokémon se interessou em TPP como um modo de experimentar o jogo de uma nova maneira.
Membros da Twitch.tv se interessaram em influenciar diretamente uma transmissao de videogames,
algo que ndo era possivel antes de TPP comegar. Fas de stumblecore [subgénero de jogos frustrantes
devido ao seu controle e jogabilidade dificeis] e outros gamers se interessaram por causa da nova
atmosfera cadtica e do incremento na dificuldade que o game de TPP criou. O novo espago de
afinidade em torno de TPP permitiu combinar atividades desses espacos de afinidade, enquanto o
entusiasmo em torno de uma nova experiéncia ajudou a alimentar uma comunidade. (RAMIREZ,
SAUCERMAN e DIETMEIER, 2014, p. 3)
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Figura 2. Captura de tela, realizada pelo autor em 09 jul. 2019, do registro da primeira
transmissao do canal Twitch Plays Pokémon, em “anarquia”. O gameplay aconteceu
initerruptamente até o jogo ser terminado, entre |2 fev. e Ol mar. 2014, durando |6 dias,

nove horas, 55 minutos e quatro segundos no total.

No decorrer do experimento (na marca de cinco dias, || horas, 52
minutos e |9 segundos), o programador adicionou uma alternativa de
governanca (maneira de processar comandos) ao jogo: a oOposi¢ao entre
“ . ” “ . ” [ . 9 Py . .
anarquia” e “democracia”. Em “anarquia”, o robd funciona como concebido

originalmente, enviando comandos recebidos conforme a capacidade de


https://www.twitch.tv/twitchplayspokemon

processamento do jogo — e, portanto, pulando e ignorando sem critério
muitos dos comandos no fluxo. Em “democracia”, o robd verifica, a cada 20
segundos, qual o comando mais recebido naquele intervalo de tempo e,
entao, o envia para ser executado pelo jogo. Como envia apenas um
comando a cada 20 segundos, a governanga por “democracia” € mais lenta,
mas pode prevenir acoes de minorias que queiram atrapalhar o gameplay; ja
em “anarquia”, o jogo recebe e executa sem interrupgao comandos do fluxo
selecionados ao acaso. Os proprios jogadores elegem qual opgao deve ser
praticada por meio de votagao continua e em tempo real: “anarquia” precisa
de maioria simples (50% dos votos mais um) para entrar e seguir em
funcionamento, enquanto “democracia” precisa de, no minimo, trés quartos
dos votos para operar. As dimensOes éticas e politicas da performance
coletiva ficam evidentes na dinamica regulatéria entre “anarquia” e
“democracia”. A variagao entre ambas é indicada pela marca em uma barra

acima dos comandos do chat (Figura 3).
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Figura 3. Captura de tela, realizada pelo autor em 09 jul. 2019, do registro da primeira
transmissao do canal Twitch Plays Pokémon, depois da introdugao da opcao de

“democracia” e, como indica a marca na barra superior, operando em “democracia”
(conforme o placar acima do chat, no momento da captura, o botdao “a” é o mais
escolhido, com 77 votos).

O primeiro experimento entrou para o livro dos recordes como a maior
quantidade de participantes na partida de um game projetado para um
jogador, tendo sido contabilizados 1.165.140 jogadores; a média de
espectadores/jogadores conectados simultaneamente durante toda a
transmissao foi de 80.000. O canal segue funcionando e transmitiu mais de
1600 videos do gameplay de 50 jogos oficiais e nao oficiais de Pokémon.
Relembrando o quinto aniversario do experimento, o diretor do Twitch
Studios Marcus Graham tuitou, em || fev. 2019: “TPP nao sé inspirou uma
geragao inteira de fas de Pokémon, mas inspirou diretamente o Twitch. TPP
provou que o meio do Twitch estava (e ainda estd) maduro para a inovagao e

que ha jeitos novos e empolgantes de criar conteldo interativo que nunca


https://www.twitch.tv/twitchplayspokemon

foram feitos antes” e “TPP criou um movimento. Mudou o jeito como as
pessoas pensam o conteludo que podem e poderiam criar no Twitch. Mudou o
jeito como as pessoas pensam o impacto que um espectador poderia ter na
experiéncia. Também fez o impossivel parecer possivel, o Twitch zerar o

j0go.” 2

Além do gameplay coletivo sem streamer proposto por TPP (ou
crowdplay), ha também uma modalidade mista, em que um jogador principal,
ocupando a posicao classica do streamer, tem o controle em maos e,
enquanto ele joga, o chat interfere ao vivo alterando temporariamente
propriedades mecinicas e graficas do jogo. E o caso das ROM Hacks do
subgénero crowd control. Vejamos como elas também configuram um modo
participativo de reinterpretar coletivamente o gameplay de jogos recentes e,

em especial, antigos.

O termo ROM Hack diz respeito, de modo geral, ao resultado da
alteragao (hackeamento) de um arquivo ROM (sigla para “Read Only
Memory”) que, por sua vez, € a cOpia extraida em arquivo de um jogo
disponivel em uma midia até entao lida somente por consoles especificos
(cartuchos ou discos opticos, por exemplo). Em outras palavras, um jogo
publicado oficialmente para console, extraido e convertido por fas em um
formato de arquivo binario, executavel por um computador de mesa, e,
entao, modificado e republicado extraoficialmente, de modo a originar uma

reprogramacgao, remix, releitura e/ou reinterpretagao do jogo original, é uma



ROM Hack. Conforme Newman (2016, p. 4):

ROM hacking é um termo guarda-chuva que se refere a manipulagdo direta de dados de programas
de videogames langados comercialmente, de modo a alterar o gameplay, os graficos e os sons ou
os designs de fase originais. Como romhacking.net [Acesso em: 10 jul, 2019], um dos maiores
centros online dedicados a essa atividade, coloca, ROM hacking inclui “modificar dados em uma
imagem ROM para atingir propdsitos como jogar em uma lingua diferente, criar novas fases para
jogos antigos ou talvez jogar com um nivel de habilidade diferente do originalmente pretendido”.

Por serem modificagdes, as ROM Hacks, entao, remetem sempre a algum
jogo anterior; diz-se que é uma ROM Hack de certo jogo, por exemplo, de
Super Mario World (SMW, 1990). A transmissao do gameplay de jogos antigos
— ou que fazem referéncias visuais, mecanicas e/ou narrativas a jogos antigos
— segue popular em plataformas como o Twitch. O site smwcentral.net (Acesso
em: 10 jul. 2019) é o maior centro online de ROM Hacks de SMW, incluindo
também ROM Hacks de Super Mario World 2: Yoshi’s Island (1995) e Super
Mario 64 (1996). Além de disponibilizd-las gratuitamente para download,
SMW Central oferece recursos para reunir e mobilizar a comunidade em torno

de langamentos, criticas e discussoes entre jogadores e criadores.

Similarmente, o site crowdcontrol.live (Acesso em: [0 jul. 2019)
disponibiliza um aplicativo que, ao abrir ROMs de determinados jogos e
detectar uma conexao com um chat ao vivo no Twitch, permite que os
membros do chat alterem padrdes do jogo por meio de comandos de texto —
adicionando ou retirando pontos de vida, itens, habilidades do personagem ou
tempo para terminar o nivel; alterando a fisica do jogo ou mesmo a
velocidade, a visibilidade, o tamanho e o ponto de vista do personagem;

invertendo os comandos no controle; deixando o streamer mais préximo ou



mais distante dos objetivos propostos pelo jogo original. Os games
suportados e modificados pelo aplicativo sao langamentos comerciais de
diversos géneros e geragoes, tais como: Mega Man 2 (1988), Mega Man 3
(1990), Mega Man 4 (1991), Mega Man 8 (1996), Mega Man X (1993), Super
Mario Bros. 3 (1988), Super Mario World (1990), Super Mario 64 (1996), Sim
City (1989), The Legend of Zelda: a link to the past (1991), Super Metroid
(1994), Pokémon Red e Blue (1996) e Dark Souls (2011). O catalogo segue em

expansao.

Desse modo, streamers tradicionais podem, ao transmitir o gameplay de
uma ROM Hack crowd control, incorporar parcialmente principios do crowdplay
as suas performances; isso deve estimular ainda mais participagao e integragao
da comunidade. S3o jogadores mais experientes, altamente familiarizados com
um jogo, os que transmitem com mais frequéncia o gameplay de ROM Hacks
crowd control, uma vez que as intervengdes do chat tornam geralmente o jogar
mais imprevisivel e dificultoso. Se quiser, o streamer pode configurar para que
sejam validos somente os comandos advindos de mensagens de doagao,

precificando cada efeito produzido no game pelo chat.

O streamer e e-athlete GrandPOOBear (ver Figura Ol) organiza a série de
encontros GrandPOOBear’s Spreedrun Sessions (GSS), em que, nos moldes de
eventos como Games Done Quick,® convida outros jogadores profissionais
para terminarem jogos dificeis (langamentos oficiais e ROM Hacks) o mais

rapido possivel. Fas acompanham, torcem e interagem presencialmente e por



meio de transmissao online. O evento, além de gerar renda pela venda de
ingressos e doagoes via chat, divulga e desenvolve a cultura de reinterpretagao
de jogos antigos e de transmissao de gameplays; em especifico, expande a

cena em torno dos jogos e ROM Hacks da franquia Super Mario.

A edicao de GSS ocorrida na cidade de Las Vegas, transmitida via Twitch
no dia Ol jun. 2019, contemplou, como parte da programagao, o streamer
Eddie Cruz, conhecido como SimpleFlips, jogando a ROM Hack crowd control
de Super Mario 64 (Figura 04). Cruz é conhecido por suas habilidades no jogo
original; nesse caso, o crowd control permitiu que o chat torcesse (a favor ou
contra) e jogasse com Cruz; ao mesmo tempo, ofereceu novas camadas de
desafio e aprendizado a Cruz, que, apesar de sua pratica e familiaridade,

dependeu em grande parte dos comandos do chat para realizar os objetivos.

A comunicagao entre streamer e chat acontece e aparece pelo jogo. A
experiéncia de diversao, socializacao e educagao abrange, se nao todos, a
maioria dos envolvidos, reforgando valores, habitos e posicionamentos da
comunidade participativa formada por desenvolvedores de jogos, streamers e
publico (que, nesse caso, também pode ser jogador e, de algum modo, se ver

representado na transmissao).



SimpleFlips

1:06:48.32

Figura 4. Captura de tela, feita pelo autor, do registro da transmissao da edigao de
GrandPOOBear’s Spreedrun Sessions ocorrida em Las Vegas em 01 jun. 2019, com
transmissao pelo Twitch (Disponivel no link. Acesso em: 10 jul. 2019). Na atragao em
questao, SimpleFlips joga a ROM Hack crowd control de Super Mario 64, enquanto
GrandPOOBear comenta o gameplay. Os comandos do chat (“Add coins”, “Get Wings”,

“Micro Mario”, “Mega Mario”, “Invisible (15 seconds)”...), que influenciam nas estruturas
do jogo, aparecem a direita e a esquerda, na parte inferior da tela do video.

Experiéncias de gameplay coletivo como TPP e ROM Hacks crowd control
mostram-se indissociaveis do senso de pertencimento, da reinterpretagao do
jogar e da socializacao pela interagao. A experiéncia de gameplay coletivo,
social por natureza, diverte e ocupa o imaginario de comunidades ao originar
memes e narrativas emergentes. A participagao em gameplays coletivos influi
sobre a identidade dos membros de uma comunidade porque tece
repertorios comuns e, eventualmente, desperta admiragao pelos valores e
personalidades de outros membros. Gameplays coletivos contribuem para a

expansao da influéncia cultural dos games porque coletivizam o acesso aos

jogos e os colocam no centro dos interesses, da atengao e das discussoes de


https://youtu.be/xV1PcZlrCBw

comunidades abertas e participativas. Em suas relagdes, essas comunidades
descobrem possiblidades de (re)interpretacio de games que, nao raro, ja
possuiam apelo emocional na mente dos membros, constituindo um ciclo de
recompensa, imersao e diversao que, ao mesmo tempo, reforca e altera

habitos de conduta.

Participar e reinterpretar

O projeto de experiéncias de gameplay coletivo (nas modalidades
crowdplay e crowd control) foi iniciativa das comunidades gamers e, tendo em
vista os resultados atingidos, deve ser progressivamente mais explorado no
futuro. O gameplay coletivo, como (meta)jogo aberto a participagao pela
interface do chat, serve de recurso para variar e otimizar o loop diversao,
socializagao e educacao na formagao de comunidades gamers. Se participar e
estar em comunidade muda habitos, entao a interagao coletiva possui uma

dimensao inerentemente pedagdgica.

Distinguem-se, nesse processo, ao menos dois niveis de interface e,
portanto, de interatividade, unificados em um sé sistema de interagao: a
interface original e primeira do game, que prevé padroes de interacao
tradicionais, projetados geralmente para um Unico jogador por controle; e a
interface do chat, secundaria, a partir da qual a comunidade interage
escrevendo termos especificos, e que tem correspondentes na interface

original.



No ambiente de transmissao online pelo Twitch, o estilo majoritariamente
informal de aprendizagem pode ser negociado e adaptado dinamicamente. Na
modalidade crowdplay, comunicagao e mobilizagao entre membros do chat em
prol da realizagao de determinados propdsitos mostra que ha aquisicao e
mudanga de habitos pela comunidade. Similarmente, na modalidade crowd
control, podem emergir padroes de didlogo entre streamer e chat. O design de
gameplays coletivos deve propositadamente imbuir a experiéncia de um jogo
com participatividade, reinterpretando sua jogabilidade; deve também
considerar que as experiéncias vividas através desse modelo, se bem aceitas,
conduzem uma comunidade a informalmente desenvolver aprendizados,

repertodrios e identidades comuns.
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Como o imaginario pode influenciar na
construcao e concep¢ao de um novo mundo
virtual: imagem e imaginacao

Francisco de Souza Escobar e Sergio Roclaw Basbaum

A imaginagao ou o conhecimento da imagem vem do entendimento; é o entendimento, aplicado a

impressao material produzida no cérebro, que nos da uma consciéncia da imagem.

Jean-Paul Sartre

|. Introducao

O objetivo deste artigo é tentar compreender a importancia do
imaginario dentro da construgao e concepgao dos jogos digitais,
estabelecendo uma dialética entre mundo real e mundo virtual. Para isso, é
importante expor as ideias sobre o conceito de imagem e imaginagao através
da percepgao que o homem tem do mundo em que vive, e como isso pode

influenciar na construgao e concepgao de um novo mundo virtual.

Por isso, para uma maior compreensao deste grande processo criativo, é
preciso que seja feita uma reflexao sobre a importancia da imagem e do
imaginario. O artigo propoe conduzir tal reflexao sob a luz dos fildsofos Jean-

Paul Sartre — a partir das obras “A imaginacdo” e “O imagindrio: Psicologia



Fenomenolégica da imagina¢do” — e Vilém Flusser, com as obras “Filosofia da
caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia” além do ensaio “A

imaginagdo” presente no livro “Mundo Codificado™.

2. Exemplos de Criacao: do medieval as invasoes alienigenas

As concepgdes sobre mundo que possuimos sao, em sua grande maioria,
advindas de informagdes que apreendemos de multiplas formas em nosso
cotidiano. Esse aparato informacional é percebido por nds de diversas
maneiras, seja por revistas, reportagens, contos, filmes, revistas em
quadrinhos, videogames e até mesmo as histérias contadas por nossos pais,
avos e amigos mais experientes. Desta forma, é natural que consigamos criar
e formular nossas préprias narrativas, pois, previamente, fomos abastecidos
por estas informacdes que servem como base para o nosso processo de

criagao. Nao ha processo de criagao que venha do nada.

Estas formas de conhecer a histéria e replicd-la com um novo olhar
permitem que novos conceitos, novas formas de interpretagao desta histéria
aparegam. Por exemplo, a mera mengao do mundo medieval traz consigo
uma grande quantidade de informagao e de esteredtipos que servem de base
para a criagao de novas histdrias, novos personagens, cujos arquétipos ja sao
conhecidos por todos, mas que, a partir de um novo olhar, sao acrescidos de
novos elementos que fazem daquela criagio um mundo ou um personagem

auténtico. Este carrega, por sua vez, toda uma heranca, facilitando assim sua



aceitacao no mercado no qual esta inserido.

O universo medieval ja foi retratado inimeras vezes em filmes, livros e
histérias. Autores como George R. R. Martin, criador da épica fantasia
intitulada A Song of Ice and Fire!, adaptada para a televisio como “Game of
Thrones”, ou |J. J. R. Tolkien, responsavel pela criagio de um gigantesco
universo fantastico baseado em um mundo medieval, apresentando a partir de
1937 com as obras “The Hobbit” e “The Lord of The Rings”z, por exemplo,
situaram no mundo medieval suas criagdes. As obras supracitadas sao
vivenciadas em universos fantasticos completamente distintos, mas que
trazem uma relagao de personagens e cenarios em comum. Andes, magos,
elfos, orcs, gigantes, dragdes, cavaleiros medievais, grandes cruzadas e guerras
homéricas sao exemplos de personagens, situacdes e elementos que hoje
estao inseridos em nossa cultura contemporanea. A grandiosidade dos
universos criados por Tolkien e Martin vem sendo celebrada, mas a forma de
sua criagao nao aparece do nada: tais mundos foram concebidos por meio de
um processo criativo fundado numa enorme quantidade de conteudos que
serviram de base para que os escritores pudessem dar vida as suas respectivas

obras.

Outro 6timo exemplo da criagao de mundos fantasticos sao os universos
espaciais, retratados muito antes da chegada do homem a lua. As historias
sobre galaxias distantes com civilizagdes avangadas, guerras interestelares e

invasoes alienigenas sao contadas desde o Egito antigo, passando pelas



civilizagdes maias e chegando até os dias de hoje. Em nossa historia recente,
podemos citar iniUmeras obras que falam sobre invasdes alienigenas, mas,
como exemplo, pode-se tomar “The War of the Worlds”2 de H. G. Wells,
publicado em 1898, que retrata uma ameagadora invasao alienigena ao
planeta Terra com evacuagdes de cidades, mortes, maquinas alienigenas,
marcianos e muito panico. Quarenta anos apds sua primeira publicagao, mais
precisamente em 30 de outubro de 1938, a emissora de radio CBS fez a
dramatizacio via radio pela voz de Orson Welles? do romance escrito por
Wells, mas com a historia sendo contada em formato jornalistico, o que gerou
um enorme sentimento de panico nas pessoas que sintonizaram na radio no
meio do programa: ao nao escutarem a introdugao que explicava a histéria e a
dramatizagao, entenderam que Welles estava realmente descrevendo uma
invasao alienigena, o que gerou um grande sentimento de desespero em

quase meio milhao de pessoas.



Figura |. Maquinas atacando uma Vila Inglesa em “The War of the Worlds”. Edicao belga
de 1906, feita pelo artista brasileiro Henrique Alvim Corréa. Disponivel no link. Acesso
em: 06 ago. 2019.
Os universos medievais e espaciais aqui retratados sao exemplos criados
a partir de uma formagao prévia de imagens e conceitos pré-existentes em
nossa imaginagao, fazendo com que o processo criativo destes autores — e de

tantos outros — fossem abastecidos com informagdes relevantes para a

criagao e concepcao de suas respectivas obras.

3. A construcao do imaginario

A realidade em que vivemos hoje permite que seja possivel


https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Guerra_dos_Mundos#/media/Ficheiro:Alvim-correa12.jpg

identificarmos uma enorme quantidade de informagodes. Tudo aquilo que nos
cerca sao elementos que carregam uma grande carga informacional que, de
alguma maneira, servira na composicao de novas criagdes, novos modelos,
novos ambientes, historias e imagens. E exatamente essa captacio de imagens
que abastece nossa biblioteca mental: todo contelddo informacional que, de
alguma forma, traz uma representatividade, uma expressao que, consciente
ou inconscientemente, guardamos como referéncias a serem utilizadas

posteriormente.

Mas o que podemos reconhecer como imagem! Em um primeiro
momento, associamos imagem a um objeto visual, uma fotografia; mas
podemos dizer que imagem é tudo aquilo que pode provocar algum tipo de
sensagao e que emerge na experiéncia na forma de alguma imagem mental.
Desta forma, amplia-se a significagao do conceito de imagem para além de
uma pintura, desenho ou fotografia, na direcio de uma musica, um podcast2,
um jogo, um filme, ou até mesmo uma simples conversa. Esse processo de
associagao de imagens abastece nosso imaginario, facilitando a criagao e a
concepcao daquilo que o artista, autor, roteirista, além de tantas outras

profissdes que fazem uso do nosso imaginario, buscam criar.

Para que seja possivel entender a construgao do imaginario por meio da
captagao de imagens do mundo real e trabalhar sua transposicao para um
novo mundo virtual, utilizaremos os conceitos de imagem e imaginagao a

partir dos trabalhos de Vilém Flusser e Jean-Paul Sartre. Analisando essas



concepgoes, € possivel compreender parte do processo criativo, que é de

extrema importancia para o desenvolvimento de novos jogos digitais.

Para Flusser, (2002, p. 7), “a imaginagao é a capacidade de codificar
fenbmenos de quatro dimensdes em simbolos planos e decodificar as
mensagens assim codificadas”. A “imaginacdo é a capacidade de fazer e

decifrar imagens”:

Imagens siao superficies que pretendem representar algo. Na maioria dos casos, algo que se
encontra la fora no espago e no tempo. As imagens sdo, portanto, resultado do esforco de se
abstrair duas das quatro dimensoes espaciotemporais, para que se conservem apenas as dimensoes
do plano. (FLUSSER, 2002, p. 7)

As informagdes que captamos do mundo real, sao codificadas. Passa-se
de um processo de imagens em quatro dimensdes (as trés dimensdes do
espago euclidiano, mais o tempo) para simbolos planos que compdem o
nosso imaginario. Para Flusser, as imagens sao representagdes de nosso
mundo real, e, para que possamos decodifica-las, essas representagoes
passam por um processo que o filésofo nomeia como “scanning”, que faz um
reconhecimento inicial, uma varredura da imagem, que identifica o objeto

como algo novo ou ja conhecido pelo receptor.

Segundo Escobar (2019, p. 8), a imagem em Flusser se apresenta “com o
propdsito de representar o mundo, fazer uma mediagao entre o agente e o
ambiente trazendo elementos que nao sao acessiveis para nés de maneira

imediata”.

Imagens sao mediagdes entre homem e mundo. O homem “existe”, isto ¢, o mundo nao lhe é
acessivel imediatamente. Imagens tém o propdsito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo,



entrepoem-se entre mundo e homem. Seu propésito é serem mapas do mundo, mas passam a ser
biombos. O homem, ao invés de se servir das imagens em funcao do mundo, passa a viver em
funcao das imagens. Nao mais decifra as cenas da imagem como significados do mundo, mas o
préprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. (FLUSSER, 2002, p. 8)

As imagens, que deveriam ser mapas do mundo, tornam-se biombos: ao
invés de serem representagdes que permitem que nos orientemos no mundo
em que vivemos, fazendo uma ponte entre o homem e o mundo qual esta
inserido, assumem um carater alucinatério, criando um mundo (“imaginario”)
que se sobrepde a experiéncia do real: € o que Flusser chama de “idolatria”.
Ao registrarmos o mundo através de uma fotografia, neste caso, objeto de
estudo e exemplo que Flusser utiliza em seu livro “A filosofia da caixa preta:
ensaios para uma futura filosofia da fotografia”, criamos uma referéncia, uma
representagao do mundo através de um aparato digital, e estabelece-se desta
maneira uma mediagao entre o mundo real e o ser humano, a “imagem

técnica”, marcada pelo carater proprio da mediagao tecnoldgica.



Figura 2. Cavalos pontilhados com impressao de maos em silhueta na Gruta de Pech,

Merle, Espanha. Disponivel no link. Acesso em: 06 ago. 2019.

Quando, por exemplo, um escritor trabalha na concep¢ao de um
universo novo a ser explorado, ou um game designer trabalha na concepgao
de um novo jogo digital, ambos utilizam esse espago da imaginagao, esse
repositorio de imagens, para criar. Seja no desenvolvimento de um romance
Ou um jogo, esse universo a ser imaginado é uma janela que reflete, mas
também se sobrepde a nossa realidade. Mais precisamente, no caso de um
jogo digital, ¢ o mundo virtual apropriando-se do mundo real. A imagem,
neste momento, deixa de ser objetiva e passa a ser fenoménica, segundo
Flusser: temos um afastamento do objeto que passa a ser uma representagao
do real no virtual. O filésofo utiliza o exemplo do cavalo de Peche-Merle para

explicar este processo de afastamento.

A figuragdo do cavalo na gruta de Peche-Merle pode nos servir de exemplo. Quando se tenta
compreender o gesto de um desses primeiros configuradores de imagens, é preciso dizer o


http://www.historiadasartes.com/nomundo/arte-na-antiguidade/pre-historia/attachment/1-22cavalos_gruta_pech/

seguinte: ele se afastou de um cavalo, olhou para ele e depois fixou essa visao fugidia na parede da
caverna, exatamente para que outros pudessem reconhecé-la. (FLUSSER, 2007, p. 162)

Neste momento, os objetos deixam de ser alcangaveis, existe um
distanciamento do mundo real para a concepgao e criagao de uma imagem do
objeto. No exemplo do cavalo de Peche-Merle, este distanciamento do cavalo
faz com que ndo se tenha mais a visao do objeto presente no mundo real, mas
sim uma representacao deste objeto, que foi desenhada na parede da caverna

para que outros pudessem reconhecé-la:

Os objetos deixaram de ser alcancaveis e, por isso, no sentido estrito da palavra, nao sio mais
“objetivos” (Gegenstandlich), mas apenas “fenoménicos”; eles agora somente aparecem, passam a
ser visiveis apenas. Por isso é desconfortavel esse ponto de vista, porque nos faz duvidar da
objetividade desse mundo que apenas aparece e nao mais se manifesta. No entanto, ele oferece
uma vantagem: agora que nao esbarramos mais nas coisas, podemos observé-las, vé-las em seu
contexto; podemos deduzir fatos. Agora que niao esbarramos mais numa arvore apds a outra,
podemos ver a floresta. (FLUSSER, 2007, p. 163)

Dessa maneira, o homem nao cria apenas para si a imagem do cavalo; ao
desenhar na parede, ele amplia o imaginario para que outras pessoas também
consigam imaginar o cavalo. “Em outras palavras: ‘imaginacao’
(Einbildungskraft) é a singular capacidade de distanciamento do mundo dos
objetos e de recuo para a subjetividade propria, € a capacidade de se tornar

sujeito de um mundo objetivo.” (FLUSSER, 2007, p. 163).

Além disso, se tomamos a diregao proposta por Flusser, nao apenas
tudo aquilo que imaginamos deriva das imagens com que nos relacionamos,
mas todas as nossas condutas derivam deste imaginario — movemo-nos a
partir de imagens técnicas. O imaginario assume, no relato flusseriano,

enorme reponsabilidade sobre o espectro de nossas possibilidades no mundo,



e, em consequéncia, os jogos digitais tém enorme influéncia na nossa relagao

com o real.

4. A concepc¢dao de imagens e a consciéncia imaginante

Jean-Paul Sartre, em seu livro “A imagina¢do”, de 1940, apresenta o seu
conceito de imagem e imaginacao, afirmando que, quando reconhecemos
uma imagem, esta torna-se um dado imediato de nosso senso intimo; a
imagem ¢é reconhecida por nds automaticamente, ¢ feita uma busca em nosso
inconsciente que nos leva a identificar uma imagem ja conhecida, assim como

no exemplo da caverna de Peche-Merle.

O reconhecimento de um objeto compde uma série de caracteristicas
que irao classifica-lo de maneira que possamos reconhecer o objeto
imediatamente. O filésofo relata, logo nas primeiras paginas do livro, o
exemplo da folha em branco e como podemos enxergar e guardar suas
caracteristicas primarias (tamanho, cor, gramatura) para que seja possivel

reconhecer e descrever a folha quando n3o estiver em nosso campo de visao.

A imaginacao exerce seu papel no momento em que nao temos mais o objeto presente, pois passa
a existir de outro modo, a folha de papel com suas caracteristicas e qualidades aparecem como
uma ideia sobre a folha que em outro momento foi observada na mesa, inerte, portanto, a partir
de nossa percepgao apreendemos a imagem como sendo objeto n3o presente, mas que nos da a
ideia e a possibilidade de imaginar a folha branca exatamente como foi observada momentos antes.
(ESCOBAR, 2019, p. 89)

Este processo de percepcao e classificagao dos objetos como imagens



percebidas de um mundo exterior para a nossa consciéncia nos remete a um
processo natural de nossa imaginagdao. Sartre apresenta uma linha de
raciocinio que nao é meramente um processo de classificagao dos objetos
dentro de nossa mente — o que, eventualmente, levaria a uma espécie de
visao do processo de percepcao e memodria como um procedimento
computacional que de nada se assemelha aquilo que Sartre busca descrever.
Para o filésofo, o conceito do imaginario pode partir de um sistema de
formagao de imagens, sendo a imagem apenas uma parte da trajetdria que nos

levara a uma consciéncia imaginante.

Sartre faz o seguinte relato a respeito de Pierre e sua imagem:

Quando eu digo que “tenho uma imagem” de Pierre, eles pensam que eu tenho no momento
presente um certo retrato de Pierre na consciéncia. O objeto de minha consciéncia atual seria
precisamente esse retrato, e Pierre, o homem de carne e osso, sé seria atingido muito
indiretamente, de uma maneira “extrinseca”, pelo simples fato de que é ele que esse retrato
representa. Do mesmo modo, numa exposigao, posso contemplar longamente um retrato por si
mesmo, sem ver o que esta escrito embaixo do quadro: “Retrato de Pierre Z...” Em outras
palavras, uma imagem ¢ implicitamente assimilada ao objeto material que ela representa. (SARTRE,
2008 [1940], p. 18)

Possuir uma imagem de Pierre demonstra que nao o temos efetivamente
em um plano real, desta forma, quando n3o temos mais uma pessoa ou
objeto em nossa frente, o que fica é apenas a lembranga das suas
caracteristicas. Esta associagao que fazemos com o retrato serve como uma
ponte que liga o objeto a nossa consciéncia, trazendo o objeto ou pessoa a
nossa imaginagao. A construgao da imagem sé é possivel com a auséncia do
objeto percebido, ou seja, um objeto que esteja ausente fisicamente, mas

presente em nossa consciéncia. Segundo Sartre (2008 [1940], p. 19), “a



palavra imagem nao poderia, pois, designar nada mais que a relacio da
consciéncia ao objeto; dito de outra forma, € um certo modo que o objeto
tem de aparecer a consciéncia ou, se preferirmos, um certo modo que a

consciéncia tem de se dar um objeto.”

Sartre denomina imagem da seguinte forma:

E o que é exatamente a imagem? Nao é evidentemente, a cadeira; de um modo geral, o objeto da
imagem n3o é em si mesmo a imagem. Diremos que a imagem ¢ a organizagao sintética total, a
consciéncia! Mas essa consciéncia é uma natureza atual e concreta, que existe em si, para si, e
podera sempre se dar sem intermediario a reflexao. A palavra imagem nao poderia, pois, designar
nada mais que a relagao da consciéncia ao objeto; dito de outra forma, é um certo modo que o
objeto tem de aparecer a consciéncia ou, se preferirmos, um certo modo que a consciéncia tem de
se dar um objeto. (SARTRE, 2008 [1940], p. 19)

A imagem, portanto, é um processo dentro de nossa consciéncia, um ato

intencional que possui quatro caracteristicas determinantes:

A imagem € uma consciéncia;

O fenbmeno da quase observagao;

A consciéncia imaginante poe seu objeto como um nada;
A espontaneidade.

Para Sartre, o imaginario passa por um processo de distanciamento do
mundo real para a nossa consciéncia. A imagem, portanto, € a representagao
da nossa consciéncia imaginante, é a ligagcao entre o objeto contido no mundo
real e a capacidade que o ser humano tem de lembrar-se do objeto quando
ele nao é visualmente percebido. Assim, a imagem se torna a consciéncia de
um objeto real que foi percebido, concebido e imaginado. Esta descrigao faz

referéncia as duas primeiras caracteristicas que Sartre propode: a imagem ¢é



uma consciéncia e o fendmeno da quase observagao.

Na terceira caracteristica da consciéncia imaginante, o autor faz
referéncia a “nadificacao” do objeto, ou seja, o objeto nao existe para nds
naquele momento, porque nao pode ser observavel, nao esta presente e nao
pode ser captado por nenhum de nossos sentidos basicos; é a auséncia do
objeto que o transforma em imagem e, por ser inexistente, a imagem passa a

ter uma significagao: o nada traz significado para o objeto nao observavel.

A Ultima caracteristica é a “espontaneidade”, pela qual, partindo do
pressuposto da significagao do nada, a consciéncia passa a ser criadora de um
objeto que foi percebido anteriormente. “Uma consciéncia perceptiva
aparece como passividade. Ao contrario, uma consciéncia imaginante se da a
si mesma como consciéncia imaginante, isto ¢, como uma espontaneidade que

produz e conserva o objeto como imagem” (SARTRE, 2008 [1940], p. 28).

A consciéncia imaginante, para Sartre, € o caminho de formagao para a
imaginacao. As concepg¢oes de mundo que guardamos partem deste processo
de observagao, afastamento e “nadificagao” do objeto para a formagao e
construgao do nosso imaginario. Além disso, ao reconhecer o carater
dinamico, ativo, da consciéncia imaginante, Sartre se aproxima, embora nao
seja capaz de trazé-la ao corpo, da nocao de percepgao ativa, que vai emergir,

poucos anos depois, na filosofia merleau-pontyana.



5. O mundo virtual e os jogos de mundo aberto

Vimos ao longo deste artigo que o processo criativo esta intimamente
ligado as referéncias que possuimos de tudo aquilo que nos cerca: elementos
visuais, tateis, sons, gestos e sensagoes. Todos sao responsaveis por abastecer
nossa biblioteca mental, dando aporte a criagao de novos livros, filmes,
musicas, pecas teatrais, jogos de videogame, além de outras tantas formas de

processos criativos e praticas de arte.

Para criar um mundo virtual, somos abastecidos por muitas informagdes
vindas do mundo real. Existe, obviamente, um desdobramento entre os
mundos, mas as referéncias sempre sao perceptiveis, fazendo com que o
“novo” mundo virtual ja seja conhecido, mesmo que inconscientemente, pelo
usuario. Um dos exemplos é o jogo online Second Life, criado pela empresa
Linden Lab em 2003. O jogo é baseado em um ambiente tridimensional onde
0Ss usuarios, com seus respectivos avatares, simulam situacoes da vida real
como trabalhar, casar, viver em sociedade, comprar, vender e fazer
negociagoes. Esta Ultima possibilidade levou varias empresas a terem
representagdes virtuais dentro da plataforma. O Second Life surgiu com
grandes expectativas de sucesso, mas nao despertou o interesse que OsS

desenvolvedores esperavam.

Outro simulador que, diferentemente do Second Life, faz bastante
sucesso é o The Sims, desenvolvido pela Maxis. Desde o seu langamento

(2000), o jogo trabalha com o desenvolvimento e o relacionamento social,



portanto, para a obtencao de sucesso dentro do mundo virtual proposto, é
necessario que o jogador siga as regras de convivio social propostas pelo jogo;
outro fator interessante em The Sims sao os cuidados que o jogador deve
tomar com o seu avatar, sendo necessario que se cumpram tarefas que estao
relacionadas as necessidades basicas que nds, seres humanos, possuimos na
vida real, como tomar banho, fazer as refeicoes, dormir e cuidar da saude. Se
esses cuidados nao forem tomados, o avatar sofre com as consequéncias,
ficando cansado, doente, mal-humorado e podendo até morrer. Além do
convivio social, os “sims”, como sao chamados os personagens dentro do
jogo, devem desenvolver habilidades especificas, como mecanica, ldgica,
carisma e criatividade. Estas habilidades s3ao importantes para o
desenvolvimento da personagem, pois a ideia € que se tenha uma evolugao e
interagao crescente com as personagens do jogo, trazendo situagdes de nossa

vida real para um mundo virtual.

Além desses dois exemplos, existe uma quantidade enorme de jogos que
sao desenvolvidos em mundo aberto, todos trazendo fortes referéncias do
mundo real em que vivemos, com situagdes cotidianas que sao adaptadas para
o mundo virtual. Dentre os jogos de grande sucesso, podemos citar GTA V,
Days Gone, Horizon Zero Dawn, Red Dead Redemption, Minecraft, Lego Worlds,

The Walking Dead, entre outros tantos jogos e franquias de sucesso.

Independentemente do jogo que escolhemos jogar, percebemos que um

novo mundo virtual sempre sera criado ou adaptado de outra realidade; um



mundo virtual n2o existe apenas em jogos sociais como The Sims. Podemos
ficar imersos em realidades distintas e compreender cada uma delas. O
mundo virtual é parte significativa da imersao do jogador; sem ele, o jogo nao
tem sentido, é preciso que o jogador entenda o funcionamento do mundo
virtual que um jogo digital proporciona, criando uma relagcao de imersao entre
o jogo e o jogador. Quando estamos imersos em um jogo, exploramos,
criamos situagoes e conexoes com o enredo. As decisdes que tomamos, a
forma como podemos conduzir a histéria, levam-nos a fazer parte do mundo
no qual nosso personagem esta inserido. O jogador cria uma relagao de afeto

com o mundo virtual concebido para o jogo.

Nos jogos digitais, a imersao pode ser atingida a partir do momento em que o jogador se desliga
do mundo real. Ele passa a interagir com uma profundidade maior com o mundo proposto pelo
jogo. Segundo Janet Murray, autora do livro Hamlet no Holodeck (2003), imersdao “é um termo
metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua”. A imersao, desta forma, se
aproxima da agao de mergulharmos em uma piscina ou no mar, ficamos envolvidos por uma
“realidade completamente estranha, tao diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a
nossa atencao, de todo nosso sistema sensorial. (MURRAY, 2003)” (ESCOBAR, 2019, p. 27)

Dessa maneira, conclui-se que a construgao de um novo mundo virtual
esta fortemente baseada em nossa realidade cotidiana, ou em lendas e
histérias. Os jogos possuem mundos com uma enorme representatividade,
ganham vida para além de graficos de Ultima geragao; os mundos propostos
sao fantasticos e ricos em detalhes e situagdes. As imagens que sao captadas
do mundo real formam a base para a construgao de cenarios, dilemas e
situagdes dentro dos jogos digitais. O fruto de nossa imaginagao se torna o
responsavel em transformar todas as referéncias que percebemos, as milhares

de informagdes que abastecem nossa biblioteca mental, criando uma incrivel



rede criativa, tornando-se o embriao de um novo mundo virtual.

Referéncias

ESCOBAR, F. Trigngulo magico: referéncias conceituais do game design. 2019.
Dissertacao (Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia em Design Digital) —

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP), Sao Paulo, 2019.

FLUSSER, V. Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da

fotografia. Sao Paulo: Hucitec, 2002.
. O mundo codificado. |. ed. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.

MURRAY, J. H. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago. Sao
Paulo: Unesp, 2003.

SARTRE, J. P. A imaginagdo. Porto Alegre: L&PM Pocket, 2008 [1940].

|. Tradugao: As Croénicas de Gelo e Fogo. Voltar.

2. Tradugao: O Senhor dos Anéis. Voltar.

3. Tradugdo: A Guerra dos Mundos. Voltar.

4. Reconhecido mundialmente pelo filme Cidaddo Kane. Voltar.

5. Podcasts sdo audios, normalmente publicados e distribuidos online, que trazem informagdes e
discussdes sobre determinado tema. Voltar.



O jogo como agente de inclusao

Leandro Medeiros, Maira Valencise-Gregolin e Evani
Andreatta Amaral Camargo

Introducao

Um individuo da espécie humana, ao contrario dos outros animais,
durante anos apds seu nascimento depende de outro individuo para obter
alimento e protegao. Sua incapacidade de sobrevivéncia de forma autdnoma
nos primeiros anos de vida é bioldgica. Assim, Camargo et al (2016), a partir
da perspectiva vigotskiana, afirmam que o bebé e a crianga pequena se
desenvolvem e aprendem por meio de sua relagio com o meio e com o
outro, entendendo-se que o ser humano se constitui desde a mais tenra idade

no convivio historico-cultural.

Ja afirmava o filésofo grego Aristételes, em sua obra “A politica” (1997,
[ /4 . s, . . .

p. 13), “o homem é naturalmente um animal politico, destinado a viver em
sociedade”. Para avangarmos neste raciocinio, faz-se necessario compreender
como estamos olhando o conceito de “Sociedade”. Segundo a definicao de
Linton (1971, p. 107) “Sociedade é todo grupo de pessoas que vivem e
trabalham juntas durante um periodo de tempo suficientemente longo para se
organizarem e para se considerarem como formando uma unidade social,

com limites bem definidos”.



Desse modo, a sala de aula, ao atender essas caracteristicas, pode ser
enquadrada como parte da sociedade em que os docentes e discentes
convivem e aprendem. A relacio de cada um com os demais promove a

construgao do conhecimento e da personalidade dos alunos.

Pischetola (2016) enfatiza a importancia das relagdes entre todos que
compdem o processo de ensino e aprendizado, tais como alunos, pais e
professores, além de como a autonomia, a competéncia e o pertencimento
SA0 necessarios para compor a motivagao interna do aluno. Segundo

Pischetola (2016, p. 64),

ha uma forte influéncia das relagdes interpessoais, que incluem as relagdes com os pais, os
professores e os grupos de pares. Desse modo, o ambiente de sala de aula tem o poder de
fomentar ou de inibir a natureza ativa dos alunos e seus esfor¢os para a autodeterminagdo. [...]
Para alcancar um objetivo de aprendizagem, a atividade e seu percurso didatico devem continuar a
proporcionar desafios e momentos de satisfagdo das necessidades que compdem a motivagao
interna: competéncia, pertencimento, autonomia.

Entretanto, uma sala de aula é constituida por alunos de familias distintas,
com histérias, vivéncias e habitos diferentes. Isso faz com que, sé com a
experiéncia familiar, cada aluno ja tenha uma personalidade Unica e

caracteristicas distintas de aprendizado.

Tal variedade de particularidades pode e deve ser considerada pelo
professor tanto para ensinar sobre a igualdade dos direitos e deveres frente a
diversidades como também na transmissao do conhecimento. Nesta linha de

pensamento, Santos e Balbino (2015, p. 3) afirmam:

Dessa forma, cabe ao professor levar em conta os varios fatores como social, cultural e a histéria
de vida de cada educando, com suas caracteristicas pessoais, sensoriais, motoras e psiquicas, para



que possa dar a devida atencdo e atender da melhor forma possivel. Entdo, para um bom
desempenho da aprendizagem das criangas € necessario que haja disponibilidade cognitiva e
emocional, pois é um fator essencial para que acontega uma interacao com colegas e aprendam a
conviver em grupo, a se socializar e a entender as normas, valores e as atitudes uns dos outros.

E completam concluindo que “o aprendizado de habilidades ganha muito
mais sentido quando a crianga esta imersa em um ambiente compartilhado em
[sic] que permite o convivio e a participagao” (SANTOS; BALBINO, 2015, p.
3).

Essa necessidade de dar a mesma oportunidade para todos os alunos
aprenderem de forma justa, ou seja, considerando que cada estudante
apresenta desigualdades e limitagdes, € chamada por Frangois Dubet (2004)
como “discriminagao positiva”. Embora, a principio, esse termo pareca
paradoxal, ele fica mais claro ao se considerar que a palavra discriminagao,
segundo o Novo Dicionario da Lingua Portuguesa, de Candido de Figueiredo
(1913), significa diferenciar, discernir, ou seja, a discriminagao positiva propoe
identificar e trabalhar as diferengas para que todos tenham condigdes iguais,

considerando as necessidades e particularidades de cada aluno.

Além disto, o Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA) determina que é
um direito de toda crianga e adolescente ter acesso a uma educacao que lhe
proporcione um desenvolvimento global ao afirmar que a “ crianca e o
adolescente tém direito a educagao, visando ao pleno desenvolvimento de sua

pessoa, preparo para o exercicio da cidadania e qualificagao para o trabalho”

(BRASIL, 1990, artigo 53).



Desta forma, alunos com caracteristicas diferentes devem ter condicoes
adequadas, de acordo com suas particularidades, para desfrutar das
oportunidades de aprendizado. Além disso, esse principio garantido pelo ECA
é reforcado pela Convengao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia,

de 201 |, ao assegurar que:

Os Estados Partes reconhecem o direito das pessoas com deficiéncia a educagdo. Para efetivar esse
direito sem discriminagdo e com base na igualdade de oportunidades, os Estados Partes

assegurarao sistema educacional inclusivo em todos os niveis, bem como o aprendizado ao longo
de toda a vida. (BRASIL, 201 I, p. 48)

Em contrapartida, essa mesma convengao define que:

Pessoas com deficiéncia sao aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interagdo com diversas barreiras, podem obstruir sua
participagdo plena e efetiva na sociedade em igualdades de condigdes com as demais pessoas.
(BRASIL, 201 I, p. 26)

Ou seja, ao considerar que a crianga com deficiéncia é aquela que
apresenta impedimentos de longo prazo que podem comprometer sua plena
participagao na sociedade (e a sala de aula é parte desta sociedade) e que
todas tém direito a educagao para seu pleno desenvolvimento, descortina-se
o desafio de propiciar condi¢des para que as criangas possam aprender e se

desenvolver.

Diante deste cenario, Alves et al (2014, p. 2 e 4) afirmam que:

pensar em jogos inclusivos requer pensar no conceito de discriminagao positiva que leva em conta
as diferencas na busca pela igualdade de acesso aos bens simbdlicos produzidos pela humanidade.
[...] Os jogos tém se mostrado como eficazes ferramentas de auxilio a aprendizagem, sejam eles
desenvolvidos para este fim ou mesmo para entretenimento. Suas possibilidades de sucesso nessa
tarefa dependem, em larga escala, da sua capacidade de interagao, mobilizagdo e envolvimento de
todos os sujeitos, independente de suas particularidades, na resolucao de um problema ou desafio.



Resultados e discussao

Apesar de ja ter se passado pelo menos duas décadas desde a
popularizagao das midias digitais no Brasil, a escola continua “sendo
pressionada a fazer algo que ocorre muito mais fluidamente fora de seus
muros — que a propdsito, continuam [a” (RIBEIRO, 2016, p. 94).
Pesquisadores contemporaneos, estudiosos do atual ecossistema midiatico,
explicam que o surgimento de uma nova tecnologia impacta nas formas de se

relacionar, na maneira de pensar do individuo, enfim, na prépria cultura.

Nesse sentido, ao olharmos para a insergao do jogo digital nas escolas,
percebemos que este modifica as relagdes entre individuos em um mesmo
espago, promovendo uma socializagao entre eles. Esse relacionamento social
propiciado por meio do jogo digital auxilia diretamente no desenvolvimento

dos discentes com necessidades especiais, conforme alertado por Vygotski.

O desenvolvimento incompleto deriva de um fato que podemos chamar de "exilio" da crianga
anormal da comunidade. Aqui o processo se da da seguinte maneira: a raiz de um certo defeito faz
aparecer na crianga uma série de peculiaridades que impedem o desenvolvimento normal de sua
comunicagao coletiva, da colaboragdo e da interagao dessa criangca com as pessoas ao seu redor. A
separagao da coletividade ou a dificuldade do desenvolvimento social, por sua vez, determina o
desenvolvimento incompleto de fung¢Ges psiquicas superiores, que, quando o curso das coisas €
normal, surgem diretamente relacionadas ao desenvolvimento da atividade coletiva da crianga.
(VYGOTSKI, 1997, p. 223, tradugao nossa)

Entretanto, apesar de ja se ter atualmente conhecimento sobre o direito
da inclusao, muitos jogos digitais ainda sao produzidos sem a preocupagao

com a acessibilidade, dificultando, ou até mesmo impossibilitando, o uso deles



por pessoas com deficiéncia. De acordo com o Game Accessibility Special
Interest Group (GA-SIG), criado pela International Game Developers Association
(IGDA) para fomentar e facilitar o debate sobre acessibilidade em games, a
acessibilidade para jogos digitais pode ser definida como (GA-SIG, 2003,
tradugao nossa) “a habilidade de jogar um jogo, mesmo quando funcionando
em condi¢oes limitantes. Condi¢coes limitantes podem ser limitagoes
funcionais ou incapacidades — como cegueira, surdez ou limitagdes de

mobilidade”.

Todavia, mesmo os jogos que sao desenvolvidos pensando-se em
acessibilidade podem nao apresentar caracteristicas que possibilitam o uso
por jogadores com deficiéncia e, as vezes, até para jogadores sem deficiéncia.
Nesta linha, Leite (2017) afirma que os jogos digitais podem transmitir ao
jogador a sensagao de exclusao, segregagao ou, por outro lado, integragao e

auxilio.

Para a autora, um game como o Pokémon Go passa a impressao de
exclusdo, pois ele demanda que o jogador ande por varios lugares (niao
necessariamente acessiveis) e com rapidez, o que dificultaria o uso por

pessoas com dificuldades ou limitagdes de locomogao.

No jogo Pokémon Go, o jogador precisa capturar um pokémont. Para isso,
o jogo utiliza uma tecnologia denominada realidade aumentada, que sobrepde
imagens virtuais sobre imagens reais. Na imagem a seguir, ilustra-se uma

situagao apresentada pelo game utilizando a realidade aumentada. A imagem



de fundo (um caminho de folhas secas ao chao, cercado por uma densa
vegetagao) é uma imagem real, que estd sendo capturada em tempo real pela
camera do smartphone, e sobre esta imagem o jogo projeta imagens ficticias,
como o pokémon (nesta imagem é um monstro rosa) e uma pokébola (objeto
que o jogador deve jogar em diregao ao pokémon, arrastando o dedo na tela
do smartphone) para capturar a criatura. Nota-se nesta imagem que a
interagao no jogador com a imagens do jogo sao fundamentais para que o

jogador possa atingir seu objetivo.



Figura I. Tela do jogo Pokémon Go. Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Leite (2017) afirma que um jogo como o A Blind Legend, criado para
pessoas cegas, € que nao apresenta nenhum estimulo grafico acaba
imprimindo a sensagao de segregacao, portanto, dificulta o uso por pessoas
sem deficiéncia visual. Entretanto, esse tipo de jogo digital pode ser usado
como um jogo de inclusao, colocando alunos videntes para vivenciar a
experiéncia de se jogar um game sob a perspectiva de um deficiente visual,

sem a perda da jogabilidade, uma vez que o jogo n3ao se baseia em estimulos



graficos.

A Figura 2, a seguir, apresenta uma tela tipica do jogo A Blind Legend.
Como se pode observar, trata-se de uma tela escura e esfumagada. A
referéncia de cursos que aparecem no centro da tela nada influencia o
jogador. Desta forma, nota-se que realmente os recursos graficos nao
auxiliam quem esta jogando, deixando assim, jogadores videntes e deficientes

visuais com os mesmos estimulos para cumprir os objetivos do game.




Figura 2. Tela do jogo A Blind Legend. Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Por sua vez, para Leite (2017), os pacotes de expansao com tecnologia
assistiva, como por exemplo os que s3ao produzidos pelas empresas
Quadstick? ou AbleGamers3, que contemplam inclusive controles modificados e
dispositivos personalizados, viabilizam que pessoas com deficiéncia desfrutem

de jogos digitais adaptando as interfaces de relagao do jogador com o game.

(...) este tipo de tecnologia é usado para identificar recursos materiais e servigos para contribuir nas
habilidades de sujeitos com alguma diversidade que os auxiliem em sua vida auténoma e
independente, tendo como objetivo a insercao social. (CAMARGO et al, 2016, p. 339)

De acordo com Damasceno e Galvao Filho (2002), as tecnologias
assistivas podem ser classificadas em trés grupos. O primeiro nominado pelos
autores como “adaptagoes fisicas ou érteses”, que contemplam aparelhos ou
adaptagdes que sao fixadas ao corpo do deficiente para que possam facilitar a
utilizagao de um equipamento, como, por exemplo, um videogame ou um
computador. O segundo grupo € denominado de “adaptagdes de hardware”.
Ele engloba, segundo os autores, os equipamentos fisicos periféricos do
videogame ou computador (como, por exemplo, controles remotos,
teclados, mouses) que foram adaptados para que possam ser melhor
utilizados. Por fim, o Ultimo grupo refere-se aos “softwares especiais de
acessibilidade”. Damasceno e Galvao Filho (2002) incluem nesse grupo os
softwares que viabilizam ou facilitam a interagao do deficiente com o

videogame ou computador.

Na Figura 3 a seguir, pode-se observar um joystick desenvolvido para



tetraplégicos, ou pessoas com muito pouco movimentos nos membros.
Segundo o fabricante, ele permite que o usuario acione os comandos por

meio de voz, por movimentos dos labios e até mesmo por sopro.

Figura 3. Controle para pessoas sem movimento nos membros. Fonte: Disponivel no
link. Acesso em: 19 ago. 2019.
Assim, este joystick permite que um sujeito que tenha os movimentos de
seus membros superiores comprometidos possa jogar games junto com

outras pessoas que nao possuem tais limitagoes.

Um exemplo de recurso assistivo implantado diretamente no game, ou
seja, o0 jogo ja contempla configuragdes assistivas, é Uncharted 4: a thief’s end.
Por meio de uma tela de configuragao de acessibilidade, o jogador pode ativar

recursos que poderao auxilia-lo. Neste caso, o jogo exige, em alguns


https://www.kickstarter.com/projects/227850484/quadstick-a-game-controller-for-quadriplegics

momentos, que o jogador pressione o botao do controle varias vezes em
seguida o mais rapido possivel. Entretanto, pessoas com dificuldade ou
limitagao de movimentos podem ter problemas em progredir no jogo por nao
conseguirem apertar o botao varias vezes rapidamente. Assim, uma das
funcionalidades assistivas que podem ser acionadas no painel de acessibilidade
exibido na imagem a seguir € a opgao que se configura para que, ao apertar
um botdao e manté-lo pressionado, o jogo execute as agdes da mesma
maneira que ocorreria se O usuario apertasse rapidamente varias vezes o

mesmo botao.

Accessibility
Paused

Options

Sticks While Aiming

Figura 4. Configuragao de acessibilidade do jogo Uncharted 4: a thief’s end. Fonte:
Disponivel no link. Acesso em: 19 ago. 2019.
Entretanto, a percepgao do jogo pode mudar dependendo das
caracteristicas e deficiéncias dos jogadores. Por exemplo, ao propor uma
atividade utilizando um jogo digital para o enriquecimento da aula em uma sala

que possua alunos com e sem deficiéncia, o professor deve considerar as


https://www.unilad.co.uk/wp-content/uploads/2016/05/gcot8xisvyistdqslnve-750x323.jpg

diferencas e limitagdes de cada um para utilizar o game. Assim, por meio de
recursos assistivos (ou mesmo de uma proposta de imersao em um mundo
com limitagao de elementos do sistema sensorial humano, como no caso do
uso do game A Blind Legend para alunos videntes e deficientes visuais), o jogo
digital € uma ferramenta democratizante que pode auxiliar a aula e promover

a integragao.

Versoes similares de um mesmo jogo digital podem também possibilitar
o uso do game como uma ferramenta pedagdgica para o enriquecimento das
atividades em sala de aula. E o caso do Mine Buster, desenvolvido pela GMA
Games, inspirado no jogo Campo Minado da Microsoft. Trata-se basicamente
do mesmo jogo, porém o Mine Buster nao apresenta qualquer interagao
grafica, mas apenas instrugao por audio, ou seja, ao iniciar o jogo a tela fica
totalmente de uma Unica cor e, conforme o jogador se movimenta por meio
dos botdes direcionais, o jogo informa por audio se a posicao em que o
jogador estda é um nUmero, uma casa vazia, ou uma casa ainda fechada. Em
contrapartida, o jogo Campo Minado é baseado em estimulos graficos, ou
seja, o jogador nao precisa do audio para saber o que esta ocorrendo na
posicao onde ele se encontra, pois, a interface grafica ja prové todas as

informacoes necessarias.

Conforme pode-se constatar na imagem a seguir, a tela do jogo Campo
Minado (a esquerda) exibe graficamente as informagdes de quais casas estao

vazias, os valores das casas abertas e as quais casas estao fechadas. Ja a tela do



Mine Buster (a direita da imagem a seguir), nao apresenta qualquer elemento
grafico. O jogo deixa toda a tela monocromatica e todas as informagoes sao

passadas via audio, conforme o jogador “movimenta-se no jogo”.
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Figura 5. Telas dos jogos Campo Minado e Mine Buster. Fonte: Capturas de tela feitas
pelos autores.

Entretanto, em ambos os jogos, o jogador precisa pensar logicamente e
calcular o nUmero de bombas ao redor de cada posigao. Desta forma, usando
dois games semelhantes, € possivel criar uma situacao em que alunos com e
sem deficiéncia visual podem reforgar conceitos matematicos, por exemplo,

através do jogo digital.

Todavia, nao necessariamente um jogo digital precisa se constituir como
uma tecnologia assistiva para ser um agente de inclusao ao ser usado como

recurso pedagdgico em sala de aula. Um exemplo que pode ser citado é o



estudo desenvolvido pelas pesquisadoras Maira Valencise Gregolin e Evani

Camargo, que propuseram um trabalho com o aplicativo Toontastic, que

parte do pressuposto de que as midias desenvolvidas apds o advento da Internet, enquanto midias
pbs-massivas estabelecem um novo espago e tempo de interagao social e cultural, dentro do qual
emergem formas novas e diferenciadas de sociabilidade. (VALENCISE-GREGOLIN; CAMARGO,
2017, p. 674)

O Toontastic tem como objetivo levar o jogador a criar narrativas digitais.
Para isso, o jogo dispoe de diversos cenarios, e variados personagens que
podem interagir com os outros personagens. Apods iniciar a gravagao da
histéria, o Toontastic, além de salvar os movimentos dos personagens e suas
interagoes nos cenarios, também adiciona as vozes capturadas pelo microfone
do dispositivo. Isto permite aos jogadores inserirem falas aos personagens,

enriqguecendo suas narrativas.

Em um dos casos estudados por Valencise-Gregolin e Camargo (2017)
em sua pesquisa, havia uma aluna denominada Rita (nome ficticio determinado
pelas pesquisadoras para resguardar a privacidade da aluna), diagnosticada
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), que apresentava dificuldades
motoras, de socializagao, de linguagem e de concentragao. Durante a
utilizagao do Toontastic, as pesquisadoras observaram a aproximagao dos
demais alunos em relagao a Rita, o que permitiu o estreitamento com os

colegas de sala para que juntos pudessem criar as historias.

Apds a divisao dos grupos, Rita ficou em um grupo de 4 alunas, além dela. Ao observarmos as falas
das criangas do grupo, ficava evidente que ndao tinham expectativa que Rita fosse participar
ativamente. Algo bastante motivador, logo no primeiro momento em que o grupo utilizou o tablet,
foi que a imagem que as criangas tinham de Rita se transformou com a experiéncia. Elas se
mostraram bastante surpresas ao verem Rita utilizar o aplicativo e compreender seu



funcionamento. Ela ficou bastante tempo focada na atividade, por cerca de meia hora, sentada
explorando o tablet. Conforme ela trocava de aplicativos e mostrava familiaridade com o
dispositivo, as criangas ficavam ainda mais surpresas. Houve uma comogao geral no grupo.
(VALENCISE-GREGOLIN; CAMARGO, 2017, p. 674)

A experiéncia trouxe resultados interessantes, conforme as autoras
Valencise-Gregolin e Camargo (2017, p. [3): “ferramentas digitais como
Toontastic, mostram-se fortes aliados no desenvolvimento de estratégias de

ensino que favoregam o processo de inclusao e aprendizagem”.

Neste caso apresentado, nota-se que o jogo digital nao for¢cou uma
situagao de inclusao para Rita e nem para os demais alunos, mas sim que o
game agiu como um agente facilitador para essa interagao entre os alunos,
propiciando a socializagao e estimulando a comunicagao com a aluno com
TEA. A vista disso, Alves et al (2014), citando Vygotski, afirmam que “assim
como € praticamente inutil lutar contra o defeito e suas consequéncias diretas,

é, inversamente, frutifera e promissora a luta contra as dificuldades na

atividade coletiva” (VYGOTSKI, 1997, apud ALVES et al, 2014, p. 4).

As discussOes apresentadas apontam para a importancia em se
concentrar os esfor¢cos em criar atividades que promovam a inclusio de
alunos com deficiéncia, ao invés de lutar contra a deficiéncia. Nesse sentido, o
jogo digital pode ser utilizado nao apenas como uma ferramenta pedagogica,
mas também como um agente de inclusao. Assim, acreditamos que o jogo
digital pode atuar como um agente catalizador da inclusao. Ao viabilizar que
alunos com algum tipo de deficiéncia (seja ela fisica ou intelectual) possam

executar uma atividade em igualdade com os demais discentes da sala de aula,



0 jogo nao sé atua como instrumento pedagdgico, mas também como um

meio para o enriquecimento nas relagoes sociais desses sujeitos.

Para Vygotski, segundo Nogueira e Leal (2015), a quebra de barreiras
nas relagdes sociais facilita o caminho para a reestruturagao das fungoes

comprometidas do aluno com deficiéncia. Na palavra dos autores:

Diante de tais fatos e da comprovagao da necessidade da utilizagio de meios e instrumentos
diferenciados para o desenvolvimento da pessoa com deficiéncia, Vygotski da mais um passo a
frente quando, como elucidado no inicio desta segdo, percebe que além das caracteristicas
bioldgicas (nlcleo primario), existem as caracteristicas ocasionadas pelas relagdes sociais (nucleo
secundario), ou seja, ele acredita que o meio social é uma das principais barreiras que dificultam a
construgdo de um novo caminho para a reestruturagdo das fungdes defeituosas. (NOGUEIRA,
LEAL, 2015, p. 164)

Em consonancia com esse pensamento, Camargo et al (2016), baseando-
se nos processos de compensagao trabalhados por Vygotski, reforcam a
importancia do aluno com deficiéncia em romper as barreiras sociais e, nesse
contexto, 0s games, juntamente com as tecnologias assistivas, podem auxilia-

los a vencer as dificuldades de interacao. Em outras palavras:

E também importante levarmos em conta, nessa perspectiva, os processos de compensagio.
Vygotski (1997) argumenta que tais processos nao estdo ligados diretamente as incapacidades
biologicas de sujeitos com deficiéncia ou alteragdes neuroldgicas, mas sim a eliminagdo das
dificuldades existentes relacionadas; para ele, é o grupo social que cria condigcdes e propicia
interagcdes para que esses sujeitos apropriem-se dos bens culturais. A tecnologia pode ter esse
papel. (CAMARGO et al, 2016, p. 339)

Os autores complementam seu raciocinio ao afirmarem que

Para Vygotski (1997), portanto, se faz necessario que se concentrem as possibilidades na esfera das
fungdes psiquicas superiores. Dessa forma, é fundamental identificar que a insuficiéncia dos
processos superiores estd condicionada de forma secundaria a deficiéncia enquanto fenédmeno
bioldgico e, por isso, os esforgos de trabalho com sujeitos com alguma diversidade neuroldgica,
como ¢ o caso dos que sao apresentados neste artigo, é o de proporcionar atividades coletivas que
circundam o individuo, como também propiciar ferramentas culturais que possam instrumentaliza-



los em seu processo de mediagao semidtica. (CAMARGO et al, 2016, p. 341)

Consideracoes finais

Apesar de as Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC)
representarem um universo de novas possibilidades para o cotidiano do
trabalho docente, é essencial compreendermos que a busca pela exceléncia
na qualidade da aprendizagem nao reside simplesmente nas escolhas pelos
recursos tecnolégicos. E de se esperar que as TIC em si ndo sejam capazes de
promover transformagdes paradigmaticas na educagao, mas sim apoiar

estratégias nesse sentido.

Assim, conforme discutido anteriormente, faz-se necessario que o
professor conhega nao apenas as limitagdes e necessidades dos alunos, mas
principalmente se volte para as potencialidades no uso do jogo escolhido, de
maneira a proporcionar atividades coletivas, concentrando-se na esfera das

fungdes psiquicas superiores.

Portanto, assim como deve acontecer ao adotar qualquer ferramenta de
ensino, o docente deve avaliar as TIC cuidadosamente. Sendo o jogo digital
este recurso pedagdgico, o professor precisa adotar critérios de avaliagao
para fazer a escolha do game que melhor se enquadre em suas necessidades e

objetivos.

A presente reflexao nao esgotou todas as possibilidades que o tema



pode suscitar. Ao contrario, incita novas discussoes para debates futuros. O
uso de uma nova tecnologia nas aulas em que ha alunos em processo de
inclusao escolar nao é algo novo. Assim, desenha-se na atualidade uma
situagao nova, na qual ha a entrada de tecnologias digitais em sala de aula,
porém, ao contrario do que ocorreu em outras épocas em que NOvos
recursos foram adotados como ferramentas para enriquecimento das aulas,
desta vez, nao raro, os discentes estao muito mais familiarizados com o

recurso pedagdgico do que o préprio docente.
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Games como modelos de design thinking para
a educacao de jovens

Luiz Carneiro

O design thinking, ja ha alguns anos, é usado em empresas para
propulsionar o projeto de produtos e servicos. Muitas vezes, € tratado como
ferramenta de geragao de solugdes para problemas especificos, especialmente
quando estes problemas exigem solugdes que integrem planejamento e

execucao bastante coordenados.

Uma das orientagdes processuais de design thinking mais comuns € a linha
em que se trabalha com um roteiro que prevé cinco fases: |) imersao, 2)
definicdo do problema, 3) ideagao, 4) prototipagao e 5) testes. Esta,
obviamente, € uma linha geral e nao universal, e estd sujeita a mudangas e
adaptagdes, bem como a uma nomenclatura diferenciada de todos ou de

alguns niveis.

O que importa dentro do escopo deste capitulo, contudo, € a nogao do
design thinking como uma jungao de conhecimento pragmatico com
exploragao criativa, tudo isso aplicado a educagao em um modo prospectivo e
propositivo. Isto se da porque o que sustenta esta cena dentro deste
contexto é a construgdo de um pensamento critico e, a0 mesmo tempo,

disruptivo e criativo, ainda passando pelo levantamento de informagdes e



conhecimento com vistas a solucao de problemas, tépicos tradicionais do

design thinking.

Os games sao modelos primordiais para este trabalho, uma vez que sao,
cada um deles (guardados os diversos niveis de elaboragao), universos
proprios com logicas particulares, ancorados em conceitos bem trabalhados e
coerentes. Ainda mais, como apregoa Jane McGonigal (2012), games sao
entidades culturais de entretenimento e de trabalho comprometido, uma vez
que sao garantias de diversao e engajamento em atividades duradouras e

exigentes do ponto de vista cognitivo.

Jogar um game € se entranhar em um universo Unico, dotado de
estrutura e de conceitos préprios, no qual se navega, necessariamente, por
meio do descobrir e do lidar com as regras daquele mundo, com vistas ao
melhor desempenho possivel, pensando-se no ranking de estimulos, desafios

e recompensas oferecido.

Portanto, quando uma/um gamer joga um game, transita em um objeto
de linguagem que tanto aciona pressupostos generalistas (como a estrutura de
recompensas continuas) como se vale de conceitos e recursos de linguagem
particulares, como a busca pela sanidade em Alice Madness Returns e os
portais de Portal 2. Isso, obrigatoriamente, exige tanto um conhecimento € um
reconhecimento das estruturas mais gerais da linguagem quanto o estar
aberto a construgdes particularizadas, sendo habil a, dentro dos contextos

propostos, acionar tanto a linguagem quanto sua particularizagao.



Figura I. Imagem de gameplay de Portal 2. Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

Notadamente, estes sao movimentos bastante complexos de construgao
de pensamento, configuragdes estas que nao sao sequer consideradas pelas
pessoas que - sempre equivocada e preconceituosamente - atacam os games,
denegrindo seu valor enquanto linguagem. E, se estamos falando de
ferramentas educacionais diferenciadas, fica mais do que claro o valor
ferramental que os games podem oferecer, ainda mais em associagado com

pressupostos de design thinking.

z

E necessario, entdo, definir mais pontualmente os parametros para
utilizagao dos games como ferramentas de design thinking para a educagao de
jovens. Uma vez que esta é uma proposicao original e em fase de
experimentagao, também é importante que se esclareca que estamos falando
de experimentagao e que, portanto, usando um jargao do mundo gamer, esta

proposicao funciona “em beta”, ou seja, como eternamente em teste.



Trabalhando com games e com design thinking, simplesmente nao faz
sentido que se procure definicdes estaticas e congelantes, ainda mais
pensando a educagao de geragdes que sao, por sua natureza, dinamicas,
imersivas e de pensamento nao-linear. Desse modo, esta proposta tende a
ser convergente ao pensamento dos jovens, nao apenas por se apoiar em
games, mas principalmente por pressupor movimentos de linguagem e de

pensamento assincronos e abertos.

Tais caracteristicas, inclusive, tornam as elaboragdes mais exigentes e
complexas. Por conta disso, a opgao € usar alguns games como guia e,
também, adotar como linha de estruturagao a obra Design de games - uma
abordagem pratica, de Paul Schuytema. Este livro é bastante didatico e, em seu
Capitulo 7, chamado “Os atomos de um game”, fornece diretrizes bastante
praticas para a estruturagao de um game, que vamos utilizar como diretrizes

de criagao das ferramentas de design thinking que estamos propondo.

No capitulo citado, Schuytema define que os atomos de game sao
“principios essenciais” que podem servir como “base para [...] decisdes de
design” (2008, p. 163). Portanto, os atomos de game sao mesmo regras
praticas, algo como blocos de construgao que se pode aplicar e remodelar. O
autor deixa claro que sao orientagdes gerais que podem (e devem) ser
desafiadas, remodeladas ou até mesmo quebradas, mas que s3o capazes de

fornecer principios sélidos de construgao.

Se o proprio autor diz que esses atomos servem para gerar decisdes de



design, € muito claro que se pode pensar neles como ferramentas de
estruturagao de design thinking. Pensemos, entao, paralelamente em games e
em design thinking, quando formos apresentar a seguir os atomos elencados
por Schuytema. Esse movimento deve, também, ser usado para pensar
experiéncias educacionais imersivas e engajadoras, o que &, na verdade, nosso

propdsito. Passemos entao as definicdes de Schuytema.

Um atomo de game é “uma orientagao ou regra essencial de design que
se aplica a praticamente todo game interativo, independentemente da
plataforma ou do género” (SCHUYTEMA, 2008, p. 163). Portanto, em nosso
contexto, um atomo de game é uma orientagao ou regra de construcao
também de todo e qualquer tipo de ferramenta de design thinking e de

atividade educacional.

As definigdes de cada um dos atomos s3ao bastante precisas e
esclarecedoras. Sera util passar por elas, tornando ainda mais sucintas suas
definicdes, sempre pensando em transporta-las para os universos do design
thinking e das experiéncias estudantis. Sugerimos, como adendo ao seu
estudo, que sejam jogados games de Atari em emuladores online. Games
como Seaquest, por exemplo, contém varios atomos de game e percebé-los

jogando € um grande ganho cognitivo.
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Figura 2. Imagem do gameplay de Seaquest. Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

Vamos, entao, apresentar os atomos de game elencados por Schuytema.

) Objetivo claro: é, simplesmente, ter uma meta de concretizagao
definida. Trata-se de “o algo a atingir”. Isso permite ver as a¢des propostas
dentro de um contexto mais amplo. Impressionantemente, este topico tao
basico é muitas vezes esquecido em sala de aula. Deixar o objetivo claro
desde o inicio faz com que todas as a¢oes sejam pautadas pela légica do que
se deseja concretizar. No futebol, os times jogam com o objetivo de ter mais
gols que o adversario no fim do tempo previsto, e este atomo é assim tao

simples.

2) Vitdrias aninhadas: elementos bastante tipicos dos games, sendo que o
que esta em cena é o “sentimento de realizagao”, construido com o acumular
de pequenas vitdrias que figuram como “aquela descarga de adrenalina e
liberacao de endorfina muitas vezes durante o jogo” (SCHUYTEMA, 2008, p.

165). O game Seaquest, do Atari, € um exemplo cldssico de vitdrias aninhadas,



pois 0 gamer concretiza seus objetivos de fase (resgatar os mergulhadores)
com bastante frequéncia, sendo recompensado por isso com pontos,
recuperagao do tempo e vidas. Criar experiéncias estudantis com pequenas

vitorias perceptiveis o tempo todo é certeza de engajamento.

3) Jogador (ou estudante) como agente de mudanga: é a necessidade do
gamer de afetar a experiéncia de jogo. Isso € também tipico de games, pois
neles os gamers sao sempre protagonistas: suas acdes sao O que,
efetivamente, fazem o game ser o que ele €. Jogar um game ¢é realizar agdes.
Dentro desta perspectiva, essas agoes devem, necessariamente, afetar o
mundo do game, tendo consequéncias. No desenvolvimento de atividades
estudantis, € vital que as agdes dos estudantes tenham consequéncias na
dindmica, especialmente se essas acdes sao conjugadas com vitdrias

aninhadas.

4) Contexto compreensivel: trata-se de criar uma situagao de jogo (ou
de aula) que seja imediatamente compreensivel; algo que, de imediato, seja
percebido como familiar pelos participantes. Naturalmente, nao se trata de
realizar a atividade em um local conhecido como um patio ou sala de aula,
mas sim de criar uma situacao diferenciada que guarde elementos de
similaridade com algo reconhecivel do cotidiano, como propor um jogo de

bola que nao seja o futebol, mas que tenha semelhangas com ele.

5) Regras compreensiveis: uma das esséncias mais basicas de um game.

As regras devem ser claras e soar bastante Iégicas. Um bom exemplo é,



novamente, do futebol: de todos os jogadores, apenas os goleiros podem
tocar a bola com as maos sem serem punidos (é um jogo com os pés, entao
faz sentido). Trata-se, como diz Schuytema, mais de “respeito ao bom senso
do que [...] qualquer outra coisa” (2008, p. 169): as regras devem ser

coadunadas ao objetivo e ao tema da atividade.

6) Habilidade € necessaria: também um dos atomos mais essenciais. No
universo dos games, em geral, ele significa uma mistura de capacidades, como
usar bem o controle nas agdes propostas e resolver problemas de ldgica,
além de analisar contextos, encontrar pistas e decodificar estimulos. Games
em que o sucesso € muito simples, como no caso hipotético de se derrotar
um inimigo poderoso apenas apertando um botdo trés vezes, sao tomados
como pouco estimulantes e ganham descrédito. Por isso, nos games ¢ vital
envolver a mente e a destreza dos gamers e esta € a licao para as atividades
educacionais: criar dinamicas que envolvam habilidades manuais e motoras e,

também, raciocinio estruturado.

7) Feedback sobre o sucesso € o dar aos gamers a medida do sucesso -
ou nao - de suas acoes no mundo do game. Por extensao, dar aos alunos a
medida clara e indubitavel da efetividade de suas participagdes. Esse feedback
deve ainda ser sutil, ou seja, nao atrapalhar o gamer. Da mesma forma, no
planejamento das atividades educacionais, o feedback deve ser uma parte
constante e relevante, mas nao pode demandar o desvio da atengao dos

movimentos principais.



8) Interface coerente: é sobre a “gramatica” (SCHUYTEMA, 2008, p.
1’70) do game e, por conseguinte, sobre a gramatica da atividade educacional
a ser desenvolvida. Este &tomo € bem especifico para games, sendo muito do
universo digital, e tem a ver com os comandos que se da para a realizagao de
determinadas agdoes, como apertar a seta para a direita para acessar um item
do menu. No ambito escolar, tem a ver com quais instrumentos se fornece na
atividade (como uma série de cartas em um jogo de tabuleiro ou mesmo
como as cores dos pincéis e canetas). E importante pensar esses itens como

geradores de conteldo na atividade; por isso, por mais que paregam

insignificantes, devem ser pensados dentro do contexto.

9) A IA (Inteligéncia Artificial) existe para oferecer desafios: elemento
tipico, que trata do controle de “entidades no game que proporcionarao
ajuda e obstaculo” (SCHUYTEMA, 2008, p. 171). E facil entender isso quando
se pensa nos inimigos: eles nao podem nem ser muito faceis de derrotar (para
ndo causar tédio) e nem extraordinariamente dificeis (para nao causar
frustracao). Esses inimigos tém que exigir que os gamers “usem habilidades e
os recursos disponiveis para derrota-los” (ibid.). Este Ultimo trecho em
destaque é muito bom para direcionar a produgao de atividades educacionais,
uma vez que elas podem e devem ser pensadas de acordo com as habilidades
e 0s recursos cognitivos e de conteldo que os estudantes tém em

determinada série ou periodo do ano.

10) E importante dar descanso ao jogador: este 4tomo esta relacionado



as pausas. Em um game em que nao ha tempos para descanso, os jogadores
se sentem extenuados. E preciso que os games e as atividades tenham
momentos de agao, em que gamers e estudantes se sintam desafiados, mas,
principalmente em atividades que duram mais de uma hora-aula, € preciso que

haja tempo para os estudantes descansarem ou atuarem mais compassada e

reflexivamente, para absorverem mentalmente os contelddos trabalhados.

O game The Last of Us ficou bem marcado por um procedimento deste
tipo, em que os protagonistas, Joel e Ellie, depois de uma sequéncia de agdes,
ficam um tempo no terrago de um prédio, simplesmente admirando um grupo

de girafas que passa a sua frente.

Figura 3. Cena do game The Last of Us. Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

1) A Causalidade pode ser boa: trata-se de um atomo sobre o
imprevisto. Uma das experiéncias de games ou de atividades mais entediantes

sao aquelas “totalmente previsiveis” (SCHUYTEMA, 2008, p. I71). Para



atividades educacionais vale o mesmo, e é por isso que as novas geragoes nNao
se adaptam aos modelos de educagao mais tradicionalistas. O uso deste
atomo em atividades educacionais visa a insercao de elementos de
imprevisibilidade, como uma carta ou orientacao que mude as regras ou os

rumos do que estd sendo desenvolvido, criando uma nova dinamica instigante.

12) Nao deixe o jogador se perder: tem a ver com a orientagao do
jogador dentro do game. De maneira mais imediata, isso é relacionado a
orientagdo geografica e, em muitos casos, € resolvido por meio do uso de
mapas e elementos de orientagao, como setas e indicagoes. Todavia, para
além da orientagao espacial, as nogdes desse atomo podem ser aproveitadas
na concepgao da atividade educacional: € sempre interessante pensar em um
mapa, guia ou lista de processos que esteja disponivel para consulta facil (num
quadro, em cartolinas ou em folhas A2) e que permita aos estudantes se
localizarem no contexto e no progresso individual e/ou coletivo (as etapas
cumpridas podem ser marcadas nesse mapa ou guia). Por conta disso, este

atomo esta relacionado com o item 7, “Feedback sobre o sucesso”.

13) Os padrdes nao devem ser muito simples: atomo que traz a tona o
tipo de pensamento dos nativos digitais. A mente humana, como se sabe,
desenvolveu-se para identificar padroes. Como diz Schuytema, “esforgamo-
nos para encontrar padroes até mesmo onde nao haja qualquer ordem a ser
encontrada” (2008, p. 174). Nessas novas geracdes, muito por conta do

contato hipermidiatico com as linguagens, essa caracteristica € ainda mais



desenvolvida. Por conta disso, os educadores devem se esforgar para projetar
atividades que sejam estruturadas sobre padrdes nao simples, mais dificeis de
serem identificados ou com variagdes e padrdoes cambiantes. O conteldo
exposto no atomo | I, “A causalidade pode ser boa” pode ajudar muito neste

tipo de concepcao.

| 4) Vitdrias ‘de virada’ sao emocionantes: um dos tdpicos mais essenciais
do projeto de games e de atividades educacionais, que lida com a
possibilidade de que o gamer/estudante “nunca fique em uma situacao que
seja matematicamente irremedidvel para a vitéria” (SCHUYTEMA, 2008, p.
176). Isso significa, no contexto das atividades educacionais, em especial nas
que tém algum tipo de competicao inerente, propor regras e métricas que
permitam que uma equipe “vire o jogo” na Ultima ou nas Ultimas rodadas, o
que gera boas expectativas e uma dinamica beneficamente inesperada

(mesmo nas pessoas que perdem).

I5) Ofereca uma gama de desafios relacionados: € sobre usar uma
habilidade aprendida de mais de uma maneira. Schuytema usa o exemplo de
uma corda, que pode ter mais de um uso, como balangar sobre um abismo
ou, quando lancada, alcangar um item que esta no alto (esta segunda
possibilidade é nosso exemplo). Na dinamica das atividades educacionais,
pensando-se que as habilidades exigidas devem ser coerentes com os
contextos de cada atividade, floresce o uso multifacetado de uma habilidade,

como identificar propor¢oes ou relacionar figuras a  palavras,



preferencialmente com proposi¢cdes conjuntas de diferentes disciplinas.

|6) Fornegca uma gama de habilidades: relacionado com a variabilidade
dos recursos. Nos games e nas atividades educacionais, nao é interessante
projetar recursos que sejam repetitivos e/ou que sé variem em grau, COmo
uma arma de um tiro sé que vai alcangando cada vez mais longe ou cartas em
um jogo de tabuleiro que dio apenas um, dois ou trés pontos a mais. E mais
estimulante ter armas de curto e longo alcance, armas de impacto pontual e
de alcance espalhado. Numa atividade educacional, a projegao dos recursos
que os alunos poderao utilizar tem que dar conta de uma série de utilizagoes

que seja variada, o que cria, naturalmente, diversidade e imprevisibilidade,

promovendo padrdes nao simples (atomo |3) e vitérias de virada (atomo 14).

17) As falhas devem ter um custo: é um dos atomos mais fundamentais
dos games, pois neles, gamers normalmente falham mais do que obtém
vitorias e as falhas servem para moldar a experiéncia do game, mostrando aos
gamers o que podem/devem ou o que nao podem/nao devem fazer. Nas
atividades educacionais, principalmente nas lddicas, € comum que nao se
queira “punir” os alunos, mas, na perspectiva do design de games, este é um
engano. Um game e uma atividade educacional devem “fazer a vitéria valer a
pena” (SCHUYTEMA, 2008, p. 178), para que o valor da vitéria ou o de
cumprir os pressupostos seja mais bem percebida. Por isso, na concepgao das
atividades educacionais, é vital que as falhas sejam punidas. No jogar de

qualquer game de Atari em emuladores, como recomendamos acima, o custo



das falhas pode ser facilmente percebido. No game Seaquest, também
supracitado, as agoes de esbarrar em um tubarao ou submarino, ser atingido
por um disparo ou retornar a superficie sem ter resgatado nenhum
mergulhador causam morte imediata, 0 que parametriza para os gamers seu

progresso e habilidade.

18) Ajude o jogador a se preparar para desafios maiores: este atomo é
relacionado ao progresso das dificuldades. “Um game bem equilibrado
aumenta progressivamente em termos de desafio e dificuldade, de facil a
muito desafiador no final” (SCHUYTEMA, 2008, p. 178). Trata-se do
crescimento das dificuldades, o que pode ser aplicado tanto em atividades que
durem apenas uma hora-aula quanto em planejamentos maiores, bimestrais,

semestrais, anuais ou, até mesmo, para dois ou trés anos seguidos.

19) A histdria serve ao game: € uma percepcgao apurada de linguagem,
que tem a ver com o fato de uma boa histdria nao ser suficiente para se criar
um bom game. Um game sé acontece quando é jogado. Portanto, um game
cuja historia € boa e bem trabalhada, mas cujos elementos de jogabilidade nao
sao bons, nao é um bom game. Uma boa histéria da uma boa base para um
game, mas nao garante sua qualidade. Da mesma forma, em atividades
educacionais, um bom tema nao é suficiente: é preciso que os elementos
estruturais das atividades a ele relacionados sejam coerentes e relevantes,

criando dinamicas interessantes e imersivas.

Depois dessa exposicao relacionada aos atomos de game, cumpre partir



deles para pensar como o design thinking pode melhor os aproveitar para
gerar boas perspectivas e uma estrutura de planejamento para o projeto de
atividades educacionais. Uma vez que se trata de encontrar solu¢des para
determinados problemas, pode-se perceber que, inicialmente, o objetivo da
aplicacdo de games como modelos para atividades que envolvam a educagao
de jovens deve, necessariamente, passar por eleger um determinado
problema a ser resolvido, ou seja, um determinado conteldo que deva ser

trabalhado de maneira gamificada e com a metodologia de design thinking.

Além disso, deve-se ter em mente que é importante, N0 processo,
pensar modos de aquisicao e organizagao de informacdes e de andlise de
conhecimento, bem como a construgao do pensamento critico-criativo.
Todos esses tépicos, tipicos do design thinking, sao caracteristicas de
configuracdes de raciocinio ancoradas em metacognicao, ou seja, na
consciéncia dos processos de construgao e de desenvolvimento do

pensamento.

Por isso, toda a confluéncia de saberes que se propde neste capitulo
tende a ser muito poderosa e a apresentar resultados que sejam tanto
disruptivos quanto promissores em termos de geracao de um trabalho mais
longevo, talvez até mesmo de um novo nicho de trabalho e de mercado.

Tanto mais quanto, dentro deste processo, se aplicar os atomos de games.

Resumidamente, entao, a ideia € pensar na elaboragao de atividades

educacionais que sejam produzidas pelo processo de design thinking com



profunda ancoragem nos atomos de game. Desse modo, é possivel conseguir

atividades educacionais que sejam, ao mesmo tempo, gamificadas e operadas

por uma estrutura que vem se provando promissora ou até mesmo ideal para

a prototipagem de solugdes e produtos de sucesso em diversos campos.

Para facilitar este processo, propomos uma estrutura-base de confecgao

de uma atividade educacional que se apoia no processo de design thinking e

nos atomos de game.

Planejamento de atividade

> w N -

o U

Definicao do tema a ser trabalhado;

Definicao dos objetivos educacionais inerentes ao tema;

Definicao de um problema relativo ao tema a ser solucionado;

Elencar prospectivo de ao menos trés possiveis solugdes para o
problema (ndo devem ser passadas aos alunos, mas tomadas como
parametro comparativo para avaliar as solu¢des pensadas por eles);
Definicao de ao menos trés meios de aquisicao de informagodes (fontes);
Definicao de meios de andlise de conhecimento;

Escrita de um case que relna todos os topicos acima e que apresente o
problema aos alunos (sem mencionar o item 4). Esta proposi¢cao deve
ser feita, preferencialmente, por meio de storytelling, ou seja, com o
contar de uma histdria;

Definicao, a partir do case, de uma estrutura da atividade que leve em
consideragao todos ou ao menos |2 dos atomos de game (aqui,
provavelmente sera necessaria alguma intimidade com a linguagem dos
games e seu universo cognitivo), o tema definido no item | e o problema
definido no item 3;

Aplicacado em beta do processo definido no item anterior, para a
definicito de um modelo geral de atividade (que é sempre em beta,



aberto a melhorias e mudangas);
0. Avaliagao das atividades desenvolvidas.

O medir dos resultados destas atividades deve ser feito o mais
organizadamente possivel. Por isso, assume-se como ideal a divisao dos
alunos em grupos, que a atividade seja dividida em tempos para cada um de
seus itens, bem como que sejam pedidos diversos resultados aos alunos, para

que os relatdrios sejam precisos.

Essa busca pelo feedback claro é de vital importancia, mas, mais do que
isso, é necessario ter em mente que o que se busca é o fomento a
metacognicao e ao pensamento elaborado, ambos construidos ao longo do
tempo e com seu fomento constante. Por isso, também nao se deve ter uma
ansia por resultados imediatos, nem colocar toda a énfase dessas atividades

em sua mensuragao quantitativa.

Uma vez que se trata da construgao do pensamento e como se estd
trabalhando com o paradigma critico-criativo, é crucial entender que o
proprio exercicio de metacognicao é o objetivo mais nobre que se pode ter
com essas atividades, e que o atentar para a existéncia da consciéncia de
pensamento e o aumentar a confianga nos proprios processos de raciocinio
sao as maiores contribuicdes que esta proposta pode trazer para professores,

estudantes e instituicoes escolares.

Referéncias



McGONIGAL, Jane. A realidade em jogo: por que os games nos tornam

melhores e como eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller,

2012.

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sao Paulo:
Cengage Learning, 2008.



SECAO Il - ENSINO



Interfaces assistivas de jogos digitais no
contexto arte-educacional

Daniel Paz de Aratjo

l. Introducao

Para atender a crescente demanda por equipamentos e solu¢des de
informatica, os fabricantes criam seus produtos voltados para o maior nimero
possivel de usuarios. Em contrapartida, individuos que possuem restrigdes
fisiolégicas que limitam sua capacidade fisica ou intelectual permanecem
alheios as possibilidades oferecidas por esse tipo de tecnologia. Surge entao
um contraste, pois, se por um lado, essas tecnologias tém uma grande
capacidade de oferecer oportunidades de melhoria na qualidade de vida das
pessoas com necessidades especiais, por outro lado, devido principalmente as
suas condigOes restritivas especificas, essas mesmas pessoas nao tém acesso a

tais facilidades.

Considerando que o alto nivel de restricao motora leva tais individuos a
uma forte dependéncia de terceiros para realizarem todos os tipos de tarefas,
o objetivo deste trabalho é oferecer possibilidades de interfaces assistivas
interativas nas quais o individuo tenha a oportunidade de atuar de forma
independente. Assim, a pesquisa foca na identificagao, integragao e adaptagao

de tecnologias facilmente adquiridas, com o objetivo de oferecer mecanismos



de significado interativo que possam ser aplicados em contextos educacionais,
artisticos e comunicacionais a pessoas com alto nivel de restricdes motoras,

oferecendo uma forma de expressao autdnoma em ambientes digitais.

Para verificar a questao, foi articulada uma interface assistiva, utilizando
um rastreamento ocular (eyetrack) para agao em um simples jogo no estilo
Pong, no qual o jogador € progressivamente desafiado a rebater bolas através
de um controle que interpreta o movimento de seus olhos. Dessa forma,
mesmo que o jogador tenha alta restricdo motora, mas tenha condi¢des de
controlar a musculatura ocular, ele pode tomar suas proprias decisdes neste
ambiente e ter controle sobre as a¢cOes necessarias para superar os desafios
propostos, ressignificando seu conceito de expressaio e autonomia,

potencializando seu processo cognitivo no contexto de estudo artistico.

A pesquisa em pauta procura problematizar a customizagao da interface
e vislumbrar possibilidades de adaptacao e criagdo de significados que
superem determinadas restricdes motoras. A abordagem € essencialmente
qualitativa, apesar do uso de dados documentais para apoiar a necessidade e
progressao do uso da interface, uma vez que a interpretagao subjetiva desses
dados é minha como pesquisador/interveniente. Foi utilizado o método
hipotético-dedutivo devido a natureza do processo de design que envolve
prototipos e analises constantes em busca das melhores opgdes para resolver
problemas que emergem durante o progresso da pesquisa. Os principais

procedimentos adotados neste trabalho s3ao baseados em referéncias



bibliograficas e documentais, bem como em pesquisa-a¢ao, nao distinguindo

teoria e pratica, producao de conhecimento e producgao de realidade.

2. Design de experiéncia

2.1. Interacgao e Acessibilidade

Sempre que ha uma relagao entre um individuo com outra entidade, para
andlise de experiéncia ou produgao, esta agao pode ser estudada no contexto
da usabilidade. Segundo Rocha e Baranauskas (2003, p. 8), a relagao ocorre
sempre por meio de uma interface, definida como o local onde ocorre a

interagao entre duas entidades.

O estudo especifico da interagdao justifica-se pela importancia de seu
papel na interface entre humanos e computadores. Segundo Preece, Rogers e
Sharp (2013, p. 35), “um dos objetivos do design de interagao é reduzir os
aspectos negativos da experiéncia do usuario”. A inclusao dos aspectos
cognitivos e emocionais do usuario € considerada como gatilho de novas
interfaces surgidas da evolugao tecnolégica. Norman (2006, p. 8) defende a
importancia desses estudos orientados para interagao, agrupados e
reconhecidos como design centrado no usuario: “uma abordagem que coloca
as necessidades humanas, capacidades e comportamento em primeiro lugar, e

depois acomoda as necessidades do designer”.

Os dispositivos fechados de alta complexidade e operados através de



interfaces que a abstraem sao chamados por Flusser (2007, p. 7) como “caixa
preta”. Assim, pelo dominio da entrada e da saida da maquina, o usuario pode
domina-la, mas pela ighorancia dos processos internos da caixa, também pode
ser considerada dominadora. Com esses aspectos, o fluxo interativo vai do
dono do objeto até o desenvolvedor de produtos, responsavel por cuidar dos

aspectos interfaceados do que ele constroi.

Considerando as varias formas de restri¢des fisicas e cognitivas, cada tipo
requer cuidados especificos na criacao de interfaces acessiveis. Portanto, para
Barbosa (2010, p. 12) pensar em acessibilidade significa permitir que mais
pessoas percebam, entendam e usem o sistema. Um usudrio que tem
limitagdes motoras tem maior probabilidade de encontrar barreiras que
dificultam ou impedem a interagao, e cabe entio ao designer identificar e
fornecer novos caminhos de interagao para eliminar o maior nimero de
restrigoes. Como Barbosa (2010, p. 13) argumenta, “as limitagdes fisicas,
mentais e de aprendizagem dos usuarios nao podem ser ignoradas, sejam

limitagdes permanentes, temporarias ou circunstanciais”.

2.2. Game Design

Os jogos sao experimentados pelo homem desde a antiguidade e podem
ser compreendidos por quase todos os individuos. Segundo o professor e
historiador Huizinga (2014, p.13), “todo ser pensante pode entender a

primeira vista que o jogo tem uma realidade autonoma”. A popularidade dos



jogos tem sido impulsionada por plataformas digitais, especialmente aquelas
baseadas em dispositivos moveis, pois permitem que jogos colaborativos e

competitivos sejam experimentados em diversos lugares.

O mundo simulado do jogo permite ao jogador interagir com a realidade
e oferece possibilidades e restricdes que nao se aplicam no mundo real.
McGonigal (2012, p. 13) argumenta que “o mundo real simplesmente n3ao
oferece os prazeres cuidadosamente elaborados, os desafios empolgantes e o
poderoso vinculo social obtido em ambientes virtuais com tanta facilidade”.
Este conceito é o que Huizinga (2014, p. [3) define como um “circulo
magico”: “dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana
perdem validade”. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes. McGonigal
(2012, p. 13) argumenta ainda: “é possivel ver como [jogos] podem
representar uma fuga intencional, ativa, poderosa e, o mais importante,

extremamente Util”.

Neste contexto, um elemento significativo para a pesquisa € a interface
do jogo. De acordo com Schell (2010, p. 129), o objetivo da interface do jogo
é fazer com que os jogadores sintam que tém controle sobre suas
experiéncias. Outras caracteristicas importantes da interface dizem respeito
ao modo como o jogador cumpre os seus desejos (se é adequado para o uso
sem dificuldade) e como ocorre o feedback do jogador, para que ele saiba
sobre o jogo e o afete para criar sensagdes a partir das suas experiéncias.

McGonigal (2012, p. 16) explica que o sistema de feedback diz aos jogadores



0 quao perto eles estao de alcangar o objetivo. O feedback permite que a
interface retorne o significado resultante ao jogador, afetando-o de uma
determinada maneira. Como Norman (2008, p. 45) explica, “o resultado é
tudo o que temos ao mesmo tempo, um componente cognitivo e um

componente cognitivo-afetivo para atribuir significado, efetivo ao valor”.

|dentificadas as possibilidades de ajustes na experiéncia do jogo, o
designer comeca seu equilibrio. Para Schell (2010, p. 129), o balanceamento
“busca compreender as nuances nas relagdes entre os elementos do jogo e
saber o que mudar, em que propor¢ao muda-las”. Para Beza (2011, p. 3), os
jogos guiam nossa interagao com produtos e servigos para criar experiéncias
mais envolventes. Além disso, “as recompensas emocionais e sociais que
buscamos exigem participagao ativa, entusiasta e auto-motivada” (BEZA,
2011, p. 4). Desta forma, pessoas com um alto nivel de contengao motora,
mas que podem interagir, até certo ponto, no universo dos jogos digitais, tém

a oportunidade de participar ativa e autonomamente neste mundo ludico.

3. Expressao com interfaces assistivas e jogos digitais

O projeto de pesquisa “Interfaces Fisico-Digitais para as Artes: da
Difusao a Inclusao” é coordenado pela Dra. Rosangela Leote, do Instituto de
Artes de Sao Paulo da Universidade Estadual Julio de Mesquita Neto. Foi
iniciado em 2014 entre a Unesp, a Unicamp (Universidade Estadual de

Campinas) e a Universidade de Barcelona, realizado pelo Grupo Internacional



e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte, Ciéncia e

Tecnologia (GIIP).

Um dos subprojetos, intitulado “Criando sem Limitagoes: Arte e
Tecnologia”, conta com a coordenagao e pesquisa principal da Dra. Ana
Amalia Tavares Bastos Barbosa. Esta pesquisa busca compreender e ampliar o
espago perceptivo para o desenvolvimento e aproveitamento do ensino
artistico, de forma analdgica e/ou digital. Para tanto, o projeto atual
especulou sobre a relagcao entre softwares e hardwares abertos e de baixo
custo, propondo possibilidades para a comunidade criar seus equipamentos.
Apds o contato com a Profa. Dra. Barbosa, foi identificada a oportunidade de
aplicar testes com seus alunos adolescentes, que também possuem limitagoes
fisiologicas, como publico-alvo, no contexto artistico-educacional de suas

aulas.

Foi configurado o sistema de um jogo estilo Pong fornecido pelo
EyeWriter (2019), também de cddigo aberto, desenvolvido por membros de
varios grupos de pesquisa, com o objetivo de criar um sistema aberto de
baixo custo que pudesse ser usado por pessoas com limitagdes fisicas. O jogo
Pong fornecido pelo EyeWriter é destinado ao treinamento visual, para que,
mais tarde, a mesma interface fisica e logica seja usada para escrever e
desenhar usando os olhos. Como esse objetivo é proximo ao proposto pelo
projeto tematico geral, o EyeWriter ja havia sido identificado como um uso

potencial. No entanto, vale a pena enfatizar que o jogo Pong disponivel no



EyeWriter é para a pratica de usar a trilha dos olhos, e nao seu objetivo final.

Nos primeiros testes, alguns alunos foram capazes de efetivamente jogar,
rebatendo a bola, enquanto outros tiveram dificuldade em controlar a raquete
pelo olho, pois perdiam a atengao. Havia ainda outras situagdes em que,
devido principalmente aos movimentos involuntarios da cabega dos alunos,
era necessaria uma constante calibracio do mecanismo de controle ocular.
Durante os testes a seguir, foi feita uma intervengao na dinamica do jogo, sem
alteragao sistémica, para perceber a fadiga fisica dos alunos durante a
atividade. Pode-se perceber que o jogo, apesar de simples, nao era facil de ser
jogado, pois exigia muita concentragao e controle dos olhos para atingir o
objetivo, ou seja, acertar a bola. Isso exigiu que algumas a¢des de intervengao

sistémica fossem tomadas para melhorar a experiéncia.

Quando anunciados os testes, os alunos expressavam euforia, ja que, por
causa de suas limitagdes motoras e cognitivas, estes nunca haviam jogado
videogame até entao. Embora fosse uma atividade comum entre criangas da
mesma idade, esses alunos ainda nao haviam tido oportunidade,
principalmente devido as suas restrigoes fisioldgicas. No entanto, com o
passar dos testes, verificou-se que, mais importante do que a novidade de se
jogar videogame, o que diferenciava essa atividade de outras criangas sem
restrigoes era o fato de que eram independentes nesta simulagao digital. Em
outras palavras, para um individuo que depende de outras pessoas para as

coisas mais simples do dia a dia, ter a oportunidade de ser autbnomo, mesmo



que por um curto periodo de tempo e em um jogo tao simples, € algo que
pode ter grande valor. E um raro momento em que podem expressar suas
proprias decisOes para superar os obstaculos, e os alunos estavam dispostos a
suar literalmente para isso. Até a frustracao foi notdvel, quando eles nao

conseguiram alcangar seu objetivo de recuperar uma bola.

Entao, para melhorar a experiéncia de jogo, reduzir o cansago fisico e
criar uma dinamica de grupo participativa, foi alterada a dinamica para uma
competicao entre os jogadores. Para isso, cada aluno passou a jogar por 5
minutos e a pontuagao foi baseada em quantas vezes rebateu a bola. Assim, as
atividades de pesquisa com o jogo passaram a fazer parte da rotina semanal, e
novos caminhos surgiram novamente do processo. Como as competigoes,
apesar de divertidas, tornaram-se mais sérias, observagdes mostraram que
alguns elementos do proprio jogo dificultaram a dinamica, como a velocidade

com que a bola surgia ou a cor usada com pouco contraste no fundo.

Apesar da simplicidade dos ajustes feitos nas cores e velocidades do
jogo, muitas vezes, entre a alternancia de jogadores, foram feitas outras
interferéncias no dispositivo de mapeamento do olho, bem como no jogo
Pong, para ajusta-los de acordo com as caracteristicas individuais de cada
aluno. Todos os alunos que participaram das diferentes tentativas tiveram
melhores resultados na segunda rodada de testes, demonstrando que eles
desenvolveram progressivamente sua capacidade de controlar o jogo por

diversos motivos.
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Figura |. Comparativo de placares dos jogadores. Fonte: Autor.

A prototipagem permitiu que os problemas fossem identificados
rapidamente e pudessem ser corrigidos, ou ter a solugao descartada, quando
a corregao nao era viavel. Devido a complexidade do contexto de aplicagao
do projeto, e considerando a quantidade e diversidade dos elementos e suas
relagdes, aplicou-se a abordagem de design rizomatico ao desenvolvimento de
software, baseado em técnicas de especulagao, prototipagem e testes, com
intervengao continua do pesquisador/designer, sem separacao entre objeto e

observador.

4. Resultados

Os significados criados pela pesquisa destacam-se pela forma como

afetam seus usuarios, e também pela influéncia em seu ambiente e contexto



expressivo e artistico-educacional. Para aqueles que tém limitagdes fisicas ou
intelectuais severas, como € o caso, ter experiéncias de que aparentemente

estao no controle tem um impacto relevante.

As possibilidades expressas pela tomada de decisao voluntaria, pela
autonomia relativa e pela progressao individual e coletiva dos usuarios sao os
pontos mais significativos. Oportunidades de novos relacionamentos com seus
colegas e com equipamentos tecnolégicos sao abertas a partir das
experiéncias proporcionadas pela interface assistiva combinada com um jogo
de Pong. A sua independéncia no controle da situagao contradiz a condigao de
restrigoes fisicas e cognitivas as quais o grupo ¢é limitado, criando, assim, uma
brecha no espectro de atuacao dessas pessoas, ampliando sua

multissensorialidade e permitindo outra forma de expressao.

O interesse do publico-alvo em praticar essa atividade ludica, bem como
a progressao observada pelos pontos de contagem, sao indicios de que esse
tipo de experiéncia pode trazer diferentes realizagdes e criar condigdes de
atuagao para individuos em condicOes restritivas. As praticas que o grupo teve
a oportunidade de realizar abrem perspectivas a cada um, para que exer¢cam
sua forca de vontade e reflexdo sobre suas decisdes. Os alunos também
foram incentivados a apoiar e desafiar progressivamente a busca pelo
progresso de suas ac¢Oes. Ha, portanto, possibilidades de criar novas
perspectivas de interagao, percebendo que eles podem se expressar, tomar

decisdes, assumir os riscos e se beneficiar dos frutos de seu livre arbitrio.



O significado construido pelos usudrios que participaram da pesquisa
extrapola o imaginario estético ou sonoro, é fortemente baseado na
experiéncia propria, na expressao e no poder de decisao em situagdes que
dificilmente seriam vivenciadas sem o adequado suporte tecnoldgico. Nesse
sentido, a maior relevancia nao é o refinamento da qualidade dos elementos
de interagao, mas a possibilidade de interagir e controlar um mecanismo sem

0s movimentos sutis comumente requeridos para isso.

No ambito conceitual, as limitagdes as quais o grupo esta inserido nao
sao transportadas para o jogo, mas sao abstraidas e desconsideradas pelo
préprio jogador. Ao vestir o equipamento e jogar, o jogador esta
condicionado as regras sistematizadas do jogo, que se tornam mais valiosas e
consideraveis do que o mundo real naquele momento. A dependéncia
constante da ajuda em atividades é substituida pela autonomia do individuo no
jogo, pela tomada de decisdes e pelos resultados que possam surgir a partir
dai. O jogador comega a se expressar pela autonomia no controle de suas
acoes, podendo experimentar os efeitos de seu livre arbitrio, algo relevante

para a produgao artistica.

A progressao dos desafios a serem enfrentados ocorreu dentro e fora do
préprio jogo, uma vez que foram incluidas dinamicas que restringiram o
tempo de uso e a contagem dos pontos. Durante as observagdes das agdes
de jogo dos usuarios, foram identificados elementos fisicos e digitais nos quais

poderia haver intervencao para favorecer a experiéncia em busca da meta



especificada. Posteriormente, atividades especificas de balanceamento e

polimento do jogo foram realizadas para adapta-lo ao perfil do jogador.

A organizagdo de atividades de teste em competicdes foi uma
intervengao conceitual substancial que possibilitou observar a criagao de
significados do projeto pelos alunos, tragando as relagdes de colaboragao e
competicao alcangadas. O planejamento dos resultados observados e
capturados foram os insumos para intervir nos elementos do proprio jogo
durante o processo, buscando melhorar a experiéncia de interagao e também
criar um equipamento fisico de baixo custo e mais flexivel, que pudesse ser

utilizado em qualquer um dos olhos do jogador.

Conclusoes

Desde as primeiras interagdes dos alunos com o jogo através do
mapeamento ocular, destacou-se o interesse destes pela atividade digital
lidica. E compreensivel o entusiasmo dos alunos em jogar videogame, algo
comum na faixa etdria do grupo, porém raro nesse contexto, devido as
restrigOes fisioldgicas a que estavam sujeitos. No entanto, nas observagdes do
grupo, emergiu o ponto chave da pesquisa: a atragao pela oportunidade de
expressar a autonomia que os alunos tiveram durante o jogo, quando tiveram
a liberdade de praticar seu livre arbitrio e tomar suas proprias decisoes, algo
raro para os individuos nessas situagoes e fundamental no contexto artistico

de suas aulas.



Em algumas situagdes, foram realizadas adaptacdes enquanto os
jogadores se alternavam no controle. Nesse sentido, foi alterado
pontualmente o cédigo do jogo Pong em questao, para melhorar a experiéncia
de sua interagao, reduzindo a velocidade e alterando as cores com que a bola
era langada, para evitar que n3ao contrastasse com o fundo escuro. Essas
mudangas oportunas foram importantes para melhorar a experiéncia de jogo,

ao apoiar os alunos na progressao do controle da interface.

A progressao dos atores no uso da interface, de acordo com os dados
coletados durante os testes, demonstra o interesse em superar
progressivamente os desafios. A partir do momento em que os alunos
dominavam o uso do jogo, propunha-se uma dinamica para provocar outras
situagdes, limitando o tempo e contando os pontos a cada vez que a bola
fosse rebatida. O efeito foi uma competicao saudavel entre os alunos, criando
um momento em que todos estavam interessados no progresso do jogo e
compartilhavam sugestoes para melhorar (ou nao) o desempenho do jogador.
Foi, entao, possivel oferecer ao grupo com restrigdes intelectuais e motoras
um ambiente lUdico no qual eles eram livres para se expressar pela autonomia
das agoes. Assim, poderiam refletir sobre as decisdes tomadas, contribuindo
para estimular a superagao progressiva dos desafios, atividades raras para
sujeitos nessas condi¢cdes. Apesar da intengao de oferecer uma interface
amplamente utilizavel, foram consideradas necessidades particulares dos

individuos, exigindo adaptagdes aos problemas especificos de cada pessoa.



Verifica-se que tanto o caminho desta pesquisa, como os demais, sao
dignos de dedicagao e podem levar a importantes estudos, tais como: (a)
evoluir o jogo para registrar automaticamente o tempo e a pontuagao; (b)
permitir que o jogo aceite que dois jogadores, um contra o outro; (c)
desenvolver outro aparato para controlar o jogo por meio de movimentos
bruscos; (d) melhorar a progressao do jogo por fases; (e) oferecer uma opgao
para o jogo ser organizado para controle vertical; (f) permitir que o jogador
use um menu para escolher o nivel de dificuldade, o tamanho dos elementos,

a velocidade e as cores mais apropriados para a sua situagao.
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Jogos Digitais destinados a Educacao e ao
Intercambio Intelectual emm ambientes diversos

Fabiana Martins de Oliveira, Silvia Trentin Gomes e Hermes
Renato Hildebrand

Neste artigo, discutiremos as possibilidades de insercao dos Jogos
Digitais em ambientes voltados a troca de experiéncia, ensino e
aprendizagem, independentemente de suas composicoes gamificadas, formais,
nao formais ou informais. Abordaremos a tematica do uso das tecnologias
emergentes empregadas em processos de cognicao, particularmente na
educacao e nos intercambios culturais, assim como o processo de produgao
de jogos educacionais e seus principais desafios: didlogo, envolvimento e
interagao. Analisaremos também o envolvimento do professor/instrutor no
que diz respeito a produgao de conteldos digitalizados e a criagao de

estratégias para aplicagao desses elementos.

Iniciaremos com um breve relato sobre os conceitos que envolvem os
jogos digitais e suas relagdes com o processo de ensino e aprendizagem,
posto que, nos dias atuais, a maior parte dos alunos possuem acesso e
contato continuo com tecnologias digitais. Esse aspecto facilita o processo de
manipulagdo e afinidades com os objetos de estudo de ensino e
aprendizagem, mas nao dispensa a presenga de um professor, que abordara a

realidade de uso e a conectard aos assuntos que a disciplina pretende abordar.



Em resumo, os processos gamificados que se utilizam das tecnologias
contemporaneas que, por sua vez, estao apoiados na virtualidade de
ocorréncia, acontecem nos seguintes formatos: softwares, aplicativos, games,
plataformas de ensino com possibilidade de interagao e assim por diante.
Quando essas gamificagdes sao discutidas como meio de uso em ambientes
de ensino e aprendizagem, necessitamos elaborar andlises, estratégicas de
uso, material didatico e inclusao de procedimentos especificos nos planos de
trabalho, independente dos contextos, formal, nao formal ou informal de

ensino, onde estas atividades acontecem.

A diferenciagao entre formal, nao formal e informal se da a partir do local
e da forma de planejamento onde acontece o processo de ensino e
aprendizagem. A educagao formal acontece nas instituigdes escolares de
Educacao Basica e do Ensino Superior, definidas na Lei 9394/96 de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional e é formulada pelo Curriculo estabelecido no
Ministério da Educagao. De forma objetiva, podemos afirmar que as ag¢des
educativas escolares sao formais se sao realizadas nas escolas e as nao formais
e informais sdo realizadas fora da escola (MARANDINO; SELLES; FERREIRA,
2009, p. 133). Ainda de acordo com as autoras, o termo “nao formal” é
pouco utilizado nos paises de lingua inglesa. Sao consideradas informais as
acoes realizadas em outros locais diferentes da escola, enquanto nos paises
latinos e lusdfonos, os termos, “nao formal” e “informal” sao aplicados a
educacao, sendo o primeiro associado a instituigbes como museus, centros

culturais e ONGs, e o segundo, aplicado ao ensino realizado por meio das



midias e nos locais que nao possuem a intengao de serem educacionais, mas
em que, no entanto, as pessoas passam a adquirir conhecimento, como em

bares, cinemas, residéncias e até nas ruas.

Garcia (2005) propde que existe uma relagao entre o conceito de
educacao formal e o de educagao nao formal, uma relagao indireta, em que

ambos sao independentes:

O conceito de educagao nao formal, assim como outros que tém com ele ligagao direta, habita um
plano de imanéncia que nao é o mesmo que habita o conceito de educagdao formal, apesar de
poder haver pontes, cruzamentos, entrechoques entre ambos e outros mais. A educagao nao
formal tem um territério e uma maneira de se organizar e de se relacionar nesse territorio que lhe
€ propria; assim, ndo é oportuno que sejam utilizados instrumentais e caracteristicas do campo da
educacao formal para pensar, dizer e compreender a educagao nao formal. (GARCIA, 2005, p. 31)

Por outro lado, a educacao informal também difere das outras duas por
nao se constituir em um sistema organizado ou estruturado. Ela acontece nas
experiéncias diarias, por meio da leitura de jornais, revistas, de programas de
radio e televisao, nos bares, cinema, residéncias e, de forma espontanea, nas
ruas. Gohn faz uma distingao entre as trés modalidades e os seus campos de

atuagao:

A educacao formal pressupde ambientes normatizados, com regras e padroes comportamentais
definidos previamente. A niao formal ocorre em ambientes e situagbes interativos construidos
coletivamente, segundo diretrizes de dados grupos, usualmente a participagao dos individuos é
optativa, mas ela também podera ocorrer por forgas de certas circunstancias da vivéncia histdrica
de cada um. Ha na educagao nao formal uma intencionalidade na agao, no ato de participar, de
aprender e de transmitir ou trocar saberes. A informal opera em ambientes espontaneos, onde as
relagdes sociais se desenvolvem segundo gostos, preferéncias, ou pertencimentos herdados.
(GOHN, 2006, p. 29)

Ainda de acordo com Gohn (2006, p. 31), os resultados esperados para

cada um dos trés tipos de educagao s3ao: para a educagao formal, a



aprendizagem e a titulagdo; para a educagao informal, os resultados sao
espontaneos, acontecem a partir da visao do senso comum; ja na educagao
nao formal, desenvolvem-se varios processos entre eles: a consciéncia e a
organizagao de como agir em grupos coletivos, a construcao e reconstrugao
de concepgdes de mundo e sobre o mundo e a aquisicao de conhecimento de
sua proépria pratica; os individuos aprendem a ler e interpretar o mundo que

Os cerca.

Sendo assim, podemos considerar o processo de introdugao de
metodologias tecnoldgicas a educagado como parte do processo de
emergéncia das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC)
paralelamente as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao,
classificadas, por nds, como Tecnologias Emergentes, a fim de se desenvolver
qualquer contexto de ensino. De acordo com Hildebrand et al. (2013), hoje,
essas tecnologias estao sendo utilizadas para a producao e distribuicao de
conteldo nos ambientes colaborativos, participativos e sociais, por meio das
midias atuais; a médio prazo (dois a trés anos), sao as tecnologias que
trabalham com os conteldos abertos e dispositivos moveis, e, a longo prazo
(quatro a cinco anos), sao a web semantica, a internet das coisas e a realidade
aumentada e outras que devem surgir. De modo abrangente, consideramos
“Tecnologias Emergentes as producdes em nanotecnologia, biotecnologia,
tecnologia da informagao e comunicagdo, ciéncia cognitiva, robdtica e
inteligéncia artificial” (HILDEBRAND et al., 2013, p. 227), todas relevantes ao

que se refere ao mundo dos jogos, tanto analégicos como digitais.



Quando nos referimos a jogos digitais, € importante considerarmos a
diversidade de géneros, como, por exemplo, os jogos de aventuras, os
puzzles, os simulacros, os jogos de estratégia, os Role-Playing Games (RPG), os
jogos de tabuleiro, dentre outros, assim como a quantidade de jogadores
presentes na agao, seja de jogos individuais ou multijogadores. Logo, visto os
variados compartilhamentos de informagdes que ocorrem entre os jogadores,

é esse contexto que nos atentamos a chamar de intercambio intelectual.

Breve descricdao sobre os géneros

Os jogos de aventuras sao bons instrumentos de trabalho para a criacao
de narrativas e manutencao da atencao e do envolvimento das criancas e
adolescentes para conteldos especificos que queremos ensinar. Para que
estes individuos estejam mais envolvidos com as narrativas desses jogos e nas
elaboracdes auditivas e visuais, devemos converter a competicao em
elementos de curiosidade, desafio e experiéncia e nao apenas ficarmos presos
as pontuagoes e aos principios de competitividade, isto é, o perder e o
ganhar. E importante ressaltar que, nio obrigatoriamente, a marcacio de
pontos nos jogos nao isenta o aluno de resolver os problemas contidos neles.
Além da busca pelo desenvolvimento da capacidade de pensar nas solugdes
dos problemas, o ideal é que nesses jogos haja multiplos jogadores, para que,
além da absorcao do conteldo propriamente dito, também se possa ter a

estimulagao do compartilhamento, da participagao e do trabalho coletivo.



Fernandez, em “Los juegos de aventuras grdficas y conversacionales como base

para el aprendizaje” observa que

os jogadores podem discutir como resolver cada puzzle em conjunto, a medida que expressam
seus raciocinios em voz alta. Esta caracteristica implicita do género é muito importante para o jogo
de aventura educativo, porque, além de aprender com o jogo, os alunos aprendem uns com os

outros. (FERNANDEZ, 2012, p. 106, tradugao nossa) 1
Puzzles sao os desafios inseridos propositalmente no jogo. Sao
obstaculos, problemas e enigmas pelos quais os usuarios devem passar ou
resolver para avancar no jogo. Os Puzzles costumam aparecer nos jogos de
forma encadeada e continua e ajudam os jogadores a ficarem imersos nas
narrativas. Quando eles sao utilizados de forma educativa, sio adaptados a

partir da orientagao de um mediador pedagdgico.

O design de jogos educativos deve estabelecer um contrato de mesma natureza: a dificuldade do
puzzle tem que ser adequada ao nivel cognitivo do aluno. Assim, o design deve levar em conta o
que o aluno sabe e o que n3o sabe; se a informagdo que ele necessita saber é algo que os
jogadores provavelmente nao saibam, devemos adequar o conteido ao que se pretende ensinar

(FERNANDEZ, 2012, p. 106, traducao nossa)2
Outro aspecto importante é a conversao dos movimentos de
manipulagio do jogador: abrir/fechar, puxar/empurrar, explorar em
movimentos de manipulagao conjunta, o que pode aumentar a capacidade
critica e melhorar a qualidade comunicativa dos participantes. “Os jogos de
aventura, como tal, sao plataformas ideais para incentivar a reflexao sobre
como a curiosidade e a inventividade ajudam nas atividades de cada dia”

(FERNANDEZ, 2012, p. 105, traducao nossa)g.

Observemos, entdao, os elementos estéticos presentes no processo de



ensino e aprendizagem com os jogos. Eles favorecem a capacidade imaginativa
direta e indireta do individuo. Por exemplo, se considerarmos o som nos
jogos, verificamos que eles auxiliam a redobrar a atengao das pessoas nos
momentos de atividade e de tens3o, antecipando acontecimentos. O som
ajuda a estimular os sentidos para situagoes especificas, como agdes de terror,
por exemplo. Para Marcos e Santorum (2012), o som pode gerar sensagoes e
emogoes fundamentais para a inser¢cao do jogador no universo simulado. Em
“La narracién del videojuego como lugar para el aprendizaje inmersivo™, eles

declaram que os sons podem

alertar o jogador da presenca de algo ou alguém que estd além dos limites da visao (efeitos de som
diegéticos); ou favorecer uma projecao: a musica original (extradiegética) pode gerar uma sensagao
nao descrita a priori e transmitir emocdes fundamentais para a construcao do universo da ficgago em
seu conjunto, ainda que se situe fora dele. Visto assim, ndo é de se estranhar que o planejamento
musical dos videogames seja, cada vez mais, cinematografico, tentando prender a atengdao do

jogador. (MARCOS; SANTORUM, 2012, p. 81, tradugao nossa)fr

Varios estudos, experiéncias de ensino e aprendizagem e pesquisas tém
sido realizadas sobre este tipo de producgao de narrativas. Elas enfatizam o uso
dos jogos, a motivagao e a ludicidade que envolvem a aprendizagem, o
desenvolvimento da capacidade de se expressar, organizar e comunicar ideias,
bem como o aprendizado através das simulagdes dos jogos. Assim sendo, o
objetivo deste capitulo é realizar uma breve reflexao sobre as contribuigoes
dirigidas ao ensino e aprendizagem, por meio destas produgdes e adaptagdes
de narrativas que focam os processos de constru¢ao do conhecimento e que
se utilizam de diferentes recursos, especialmente quando utilizamos os jogos

para a realizagao desse processo.



z

E curioso observar que a aceitagao e a insergao no universo proposto
dependem da conectividade e de suas caracteristicas fundamentais em relagao
ao mundo externo do jogo: o mundo real. Assim, observamos que o jogador
s exterioriza e se expressa por meio do que conhece, ou, no minimo, pelas
informagoes semelhantes ao que ele conhece; por isso, as questoes das
simulacoes nestes ambientes lUdicos tornam-se fundamentais. Essas
semelhangas sao conquistadas por meio de elementos auditivos, visuais e
sensoriais que desenvolvem o prazer pela exploragao do espaco virtual, a

partir de algo conhecido.

A base da especificidade da narrativa imersiva do videogame se manifesta na progressiva dissolu¢ao
de um narrador que se apropria do corpo do jogador, quem experimenta as emogoes e fantasias é
O mesmo que cria ao construir seu relato. Visto assim, a proposta do videogame seria a conquista
de um processo de empatia revolucionario em relagao a outras narrativas: o jogador é o sujeito
(extradiegético) no tempo da representagao (o diegético), ele é o narrador de seu préprio relato
e, a0 mesmo tempo, personagem de sua aventura.

Esta revolugao tem a ver com a fascinagao que exerce a possibilidade de controle sobre a narrativa
nunca antes oferecida ao observador pelas narrativas tradicionais, as quais mobilizam os recursos
de empatia através de sinais sutis, tanto que o videogame pde a disposicao do jogador uma ampla
exibicdo das ferramentas de controle que se ativam através da interface.

A possibilidade de escolha provoca a participagao e, com ela, o desenvolvimento da funcao
simbdlica que contribui para a aprendizagem, sem se esquecer de que todo esse processo
simbdlico deve, necessariamente, submeter-se a regras dos jogos que, desde o extradiegético,
combinam o universo simbdlico da diegese.

Para o processo de aprendizagem imersivo, como o que ¢é proposto nas narragoes dos
videogames, deveriamos buscar maiores niveis de simbolismo, evitando a repeticao traumatica dos
mesmos esquemas e temas estruturais. E possivel falar nesse ponto de um espaco que se reinventa
utilizando a heranga de representagdes narrativas anteriores, como é o caso cinematografico.

(MARCOS; SANTORUM, 2012, p. 88, tradugao nossa)=r’
De fato, por meio de diferentes narrativas, o jogador se torna
participante e criador de sua propria histéria e, por meio desse processo,
objetivamos o envolvimento e o interesse desse jogador pelo jogo. Assim,

podemos analisar os pros e contras da insergao de jogos nas atividades



escolares, baseando-nos na aprendizagem significativa, colaborativa e ativa, as
quais seguem sendo reformuladas. Hoje, podemos considerar que uma das
prioridades da educacao € exatamente acompanhar a velocidade das
modificagdes das formas de ensino e aprendizagem da sociedade
contemporanea e digital. Balaguer (2007), referindo-se especificamente aos
jogos educacionais, afirma que eles deveriam possuir onze aspectos essenciais:
diversao, imersao em outra realidade e atemporalidade, fusdao, exploragao,
dominio, estimulagao, frustragao 6tima, aprendizagem, tomada de decisoes,

desafio das habilidades e a volta a realidade.

Esses aspectos propiciam aos jogadores a oportunidade de adquirir
experiéncias profundas, ao mesmo tempo em que, quando se volta a
realidade, devem produzir conexdes, comparagdes e, por meio de
determinadas contextualizagdes, capacitar o jogador a resolver os “puzzles”
da vida real, utilizando a experiéncia virtual. Segundo Méndez no estudo
“Retos y posibilidades de la introduccién de los videojuegos em el aula”, nao se
deve tirar do jogo o aspecto primordial que € a questao ludica, pois esta é a
forma mais rapida de se estabelecer afinidade entre os alunos e o aprendizado

proposto.

O primeiro aspecto que Balaguer destaca é a definigdo fundamental de como se definir a integragao
dos videogames com a educagao, coisa que parece ter sido esquecida e que pode ser comprovada
quando examinamos a maioria dos serious games que sao utilizados em sala de aula: os videogames
que utilizamos devem ser divertidos. Para que um videogame atraia e seja interessante para um
aluno, deve coloca-lo imerso em outro universo diferente do universo cotidiano, deve langar
desafios para as suas habilidades, permitindo-lhe explorar e habitar a ficcao do jogo. Ao
esquecermos o componente da diversao, estaremos minando o principio basico pelo qual o

videogame é maravilhoso. (MENDEZ, 2012, p. 124, traducio nossa)é



Assim sendo, foi com esse objetivo sobre a relevancia da ludicidade para
o dialogo, o envolvimento e a interagao dos jogadores que apresentaremos a

seguir as caracteristicas dos jogos desenvolvidos.

Aplicacdao dos Jogos, em ambiente formal e nao formal

Neste texto, apresentaremos dois jogos que servem de sugestao para a
aplicagdo em ambiente formal e nao formal de ensino e aprendizagem.
Acreditamos que eles sao exemplos de promocao de didlogo, envolvimento e
interagao entre os jogadores que objetivam oportunizar intercambio

intelectual na educacao.

Aqui, quando fazemos referéncia ao didlogo, estamos tratando da
linguagem utilizada; por envolvimento, dos elementos que chamam a atengao
do jogador; ja a interacao se refere a conexao entre a linguagem e os
elementos cognitivos (daudio, texto, movimentos/ acao, desafios,
prémio/recompensa), enfim, o que mantém o jogador conectado e em
constante interagao com o jogo. Vejamos como esses elementos se aplicam
nos jogos ST Arte e Cultural Connections. Ressaltando que ambos podem ser
empregados em ambientes formais e nao formais e estas aplicagdes, por sua
vez, nao estao condicionadas ao ambiente, posto que o jogo ST Arte ja foi
aplicado em ambos os locais e seu resultado foi o mesmo. Ja o jogo Cultural
Connections, por hora, teve sua experiéncia de uso baseada em ambiente nao

formal e, portanto, nao pode ser usado de forma comparativa.



Experiéncia com o Jogo de Cartas Artistico “ST Arte”

O jogo de cartas artistico “ST Arte”, do género estratégia, tem como
objetivo estimular a producao de regras de ag¢ao ao refletir sobre as
caracteristicas, o contexto e a apreciagao de imagens artisticas presentes nas
cartas. Nele, o jogador enfrenta os desafios de criar uma regra de acao e
descobrir as caracteristicas das cartas, ao observar as linhas, as cores, as
formas e as texturas das imagens, a partir das quais o jogador imagina,
descobre, analisa e percebe as caracteristicas que estao presentes nas cartas
quando observa a imagem nela presente. Isso deve ser mediado por um

professor/ou jogador experiente.

As regras de agao a serem criadas pelos jogadores podem ser desenhos,
sons, gestos ou falas que representem a imagem observada. O jogador
estabelecerd relagdes entre a fantasia presente na imagem e a realidade ao ler
sobre as caracteristicas dessas imagens. Apds criada e apresentada para o
grupo, a regra de agao € registrada no tabuleiro para que os jogadores a
executem quando a carta aparecer no jogo. Dessa forma, os jogadores que
executarem as regras de agao corretas e eliminarem todas as cartas da mao
primeiro serao os ganhadores. As imagens (Figura Ol) a seguir ilustram como
é o design desenvolvido do baralho para ser personalizado conforme o
interesse dos jogadores/professores e para a adaptagao do jogo utilizando

imagens diferentes.



Figura I. Jogo Artistico ST Arte. Fonte: Imagem de autoria de Trentin-Gomes (2019).

Todo o jogo foi desenvolvido com base nos conceitos formulados por
Paulo Freire, referente a curiosidade, e por Vigotski, referentes a imaginagao e
a interagao social. Para Vigotski (2009), o conhecimento humano ¢
conquistado por meio da imaginagao criativa e nossa produgao acontece a
partir da observacio do ambiente e da mediacio com o “Outro”’ por meio

da interagao social.

A metodologia utilizada para se executar jogos no ensino e
aprendizagem, considerando o envolvimento do aluno e do professor
segundo o autor Lev S. Vigotski (2009), cria situagdes imaginarias baseadas em
fatos reais que irao preparar essas pessoas para a vida. Nesta relagao do
processo criativo de elaboragao do jogo e da agao de jogar, as situagOes de
fantasia e realidade se apresentam nas interpretagoes e descobertas realizadas

pelas observagdes das imagens e contextualizagdes a partir dos conceitos



tedricos apresentados nas cartas. Na atividade criativa, na mediagao entre o
professor e os alunos ocorre a redugao das distancias entre o conhecimento
das criangas e do professor, por meio da “Zona de Desenvolvimento
Proximal - ZDP” (2007) como determina Vigotski, distancias entre o

desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial do sujeito.

Na primeira etapa da atividade (o desenvolvimento real), a crianga
encontra solugdes aos problemas de maneira independente (a partir do que ja
conhece e do que fantasia). Na segunda etapa, onde acontece o
desenvolvimento potencial, a solu¢ao dos problemas é dada sob a orientacao
de um adulto (o que adquire com o novo, a realidade). Por outro lado,
quando ela consegue realizar algo que foi mediado por outra pessoa de
maneira independente, ela atinge entao a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ao efetuar as regras de agao do jogo de maneira correta). Logo, na relagao
entre a primeira etapa e a segunda, Vigotski (2007, p. 98) mostra como
acontece a ZDP. O que hoje a crianca realiza por meio do seu nivel de
desenvolvimento real, amanha, devido a assisténcia do mediador da
aprendizagem, ela serd capaz de fazer por si mesma. Logo, € na interacao
social do jogo com as cartas, originado por meio da imaginagao criativa, que o
conceito de ZDP, resumidamente, pressupoe um processo de aprendizagem
entre quem detém um determinado conhecimento ou quem descobre nas
cartas o que deseja aprender. Assim, no processo de produgao, a pessoa com
menos conhecimento torna-se conhecedora dos assuntos quando interage

com este mediador. De fato, o mediador é o professor ou pode ser o préprio



jogo. Ambos estao envolvidos neste processo de ensino e aprendizagem que,
ao elaborar a concepgao e a criagao de estratégias para a aplicacao de
conteudos especificos educacionais, sao capazes de transformar a informagao

em conhecimento.

Esses ambientes proporcionados pelos jogos podem conduzir o jogador
a um universo imaginario e real. Ele pode viver experiéncias estéticas, lidicas,
interativas, de didlogo, de envolvimento e de aprendizagem em ambientes
reais e virtuais. Isso sem perder a riqueza que é a atividade de jogar e
permitindo que os individuos possam estabelecer novas competéncias e

habilidades para a vida.

Experiéncia com o Jogo Cultural Connections

No jogo digital “Cultural Connections” (Figura 02), o jogador se encontra
em uma das principais avenidas da metrépole brasileira Sao Paulo, frente ao
monumento MASP. Ali, ele encontra um mapa e é convidado a resgatar 3
animais em extingao que foram capturados por cagadores no estado do
Amazonas, no Brasil. Apds passarem por desafios baseados em fatos reais e
diarios da cidade, como, por exemplo, alguns moradores de rua que solicitam
alimentos, vendedores ambulantes que batalham incansavelmente para vender
suas mercadorias, empresarios que disputam espago ao circularem pela
Avenida Paulista e escoteiros que passeiam pelo Parque da Cantareira, os

jogadores devem resgatar os animais capturados.



O personagem principal é representado por um lendario membro da
cultura nacional, conhecido como Curupirag. Ele tem a missao de devolver os
animais ao seu habitat natural, baseado em instrucdes e informacdes dadas
pelo préprio jogo. Notamos que, além do objetivo principal do jogo, que é o
de apresentar um pouco da cultura folclérica brasileira aos jogadores - pois
eles sao levados a conhecer o personagem Curupira e suas principais
caracteristicas -, € possivel que a experiéncia de jogar proporcione ao jogador,
ainda que de maneira superficial, um pouco do dia a dia comum da cidade de
Sao Paulo e um pouco sobre culturas distintas, tanto ao que se refere a trés
pontos da capital: a Praga da Sé, a Santa Ifigénia, e o Parque Estadual da
Cantareira, como a respeito do préprio Amazonas e dos trés animais em
extingdo em questao. Assim, a mescla entre cultura, geografia e biologia pode
gerar grandes descobertas e beneficios educacionais. Baseados nesses
aspectos do folclore brasileiro e nos lugares representados no jogo, os

professores e mediadores podem estimular muitos aspectos educacionais.

Figura 2. Jogo Cultural Connections. Fonte: Imagem de autoria de Paula Zanotelli para o
jogo criado por Fabiana Martins.



Desta forma, aplicamos os conceitos elaborados por Vigotski (1997) em
relagio as questoes que envolvem o relacionamento entre a linguagem
interior e a exterior dos sujeitos, em que, a partir da linguagem interior,
observamos os fendmenos que estao ao nosso redor e, assim, por meio dos
signos, interpretamos os significados dos fendbmenos do mundo. Para Vigotski
(1997), esta é a parte inteligivel da construgao do pensamento, pois, diante da
compreensao de um signo, estamos no momento inicial de apropriacao dos
significados dos objetos e do conhecimento. O autor afirma que “o processo
de desenvolvimento das criangas acontece porque elas aplicam para si, formas
de comportamento que, inicialmente, os outros aplicam nelas” (1997, p. 102).

De fato, as criangas assimilam

formas sociais de comportamento que passam a integrar seu repertorio de conduta. Essa lei fica
clara, diz Vigotski, se for aplicada ao uso dos signos, pois o signo €, primeiro, um meio de contato
social — um meio de afetar os outros — e sé depois torna-se um meio de afetar-se a si mesmo. Ora,
se isso é assim, “fica absolutamente claro — diz Vigotski — que o desenvolvimento cultural esta
baseado no uso do signo”. (PINO, 2005, p. 162)

Temos ainda a atengao as alteragdes historicas e sociais, as quais geram
desenvolvimento e énfase ao pensamento que é baseado numa perspectiva
histérico-cultural, indicando que os seres humanos se apropriam da linguagem
por meio da interagdo com o Outro e, assim, produzem os significados a
partir dos gestos, da fala, do olhar etc. A linguagem constitui o sujeito de fora
para dentro; desse modo, o aspecto social é central para a cognigao humana.
Pensando nos jogos, verificamos que as agdes e regras que estao
estabelecidas e que sao pré-definidas compoe a atividade de jogar, e reforgam

a dinamica proativa e interativa que os jogos oferecem aos usuarios/alunos,



que sao pré-requisitos primordiais para o ensino e a aprendizagem.

Consideracoes finais

A intencao deste texto foi abordar as discussOes sobre a relevancia dos
jogos digitais em ambientes de ensino formal e nao formal de ensino e
aprendizagem, permitindo a criagao de dialogos entre essas modalidades
educacionais, elaborar estratégias de envolvimento e interagao dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem, bem como refletir sobre possiveis
metodologias de aplicagcao voltadas a adaptagao dos jogadores aos contextos

em que eles estao envolvidos.

Assim, a partir dos jogos apresentados, considerando o processo de
mediacao e as metodologias especificas adotadas, € possivel constatar que,
independentemente do tipo de jogo a ser utilizado, os professores ou
mediadores dessas atividades cognitivas devem avaliar o conteludo presente
nos jogos que eles utilizam, para, entao, em consonancia com o interesse dos
alunos, adaptar o jogo escolhido para atingir um objetivo determinado e

desejado.

Por fim, entendemos que, ao utilizarmos os jogos, particularmente os
digitais como instrumentos para a educagao, nao devemos ficar restritos ao
contexto escolar, e sim ao fortalecimento de assuntos relevantes para a

formagao dos individuos. Deste modo, ao se falar sobre intercambio



intelectual, devemos focar em uma mescla de conhecimentos que envolva as
questdes histdricas, culturais, geograficas, socioldgicas, artisticas, enfim,

conhecimentos multidisciplinares de ambientes diversos.

A adaptagao e utilizagao dos jogos para o processo educacional,
particularmente o ST'Arte e o Cultural Connections que foram descritos acima,
nos levam a acreditar que os jogos cumprem seu papel de produzir
conhecimento independentemente do local de aplicacao e, assim, o processo

de ensino e aprendizagem se torna mais ludico e efetivo.
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|. “Es posible jugar un juego de aventuras entre varios jugadores sin opciones de juego adicionales: los
jugadores pueden discutir cdmo resolver cada puzle en conjunto, a medida que expresan sus
razonamientos en voz alta. Esta caracteristica implicita del género es muy importante para los juegos de
aventuras educativos, porque ademas de aprender del juego, los alumnos aprenden los unos de los
otros.”. Voltar.

2. “El disefiador de juegos educativos ha de establecer un contrato de la misma naturaleza: la dificultad
de puzle ha de ser adecuada al nivel cognitivo del alumno. Asi pues, el disefiador debe tener en cuenta lo
que el alumno ya sabe o no; si la informacién que se necesita es algo que los jugadores probablemente
no sepan, los contenidos que se quieren ensefar.”. Voltar.

3. “Los juegos de aventuras como tales son una plataforma ideal para animar a reflexionar sobre cémo la
curiosidad y la inventiva ayudan en las actividades de cada dia.”. Voltar.

4. “Alertar al jugador de la presencia de algo o alguien més alld de su limite de vision (efectos de sonido
diegéticos); o favorecer la proyeccién: la musica original (extradiegética) puede generar unas sensaciones
no descritas a priori y transmitir emociones fundamentales para la construccion del universo de la ficcion
en su conjunto, aln situandose fuera de él. Visto asi, no es de extrafiar que el planteamiento musical de
los videojuegos sea cada vez mas cinematografico intentando atrapar la atencién del jugador.”. Voltar.

5. “La base de especificidad de la narrativa inmersiva del videojuego se manifiesta en la progresiva
disolucién de un narrador que se apropia del cuerpo del jugador, quien experimenta las emociones y
fantasias que él mismo crea al construir su relato. Visto asi, la apuesta del videojuego seria la conquista
de un proceso de empatia revolucionario respecto de otras narrativas: el jugador es sujeto
(extradiegético) y al tiempo es representacion (desde lo diegético), es narrador de su relato y al tiempo
personaje de su aventura.

“Esta revolucién tiene que ver con la fascinacién que ejerce la posibilidad de control sobre el relato
nunca antes ofrecida al observador por las narrativas tradicionales, las cuales movilizan los recursos de
empatia a través de sutiles senales, en tanto que el videojuego pone a disposicién del jugador una amplia
exhibicion de herramientas de control que se activan a través de la interfaz.

“La posibilidad de elegir provoca la participacién y con ello el desarrollo de la funcién simbdlica que
contribuye al aprendizaje, sin olvidar que todo este proceso simbdlico debe necesariamente someterse



a unas reglas de juego que, desde lo extradiegético, matizan el universo simbdlico de la diégesis.

“Ahora bien, para un proceso de aprendizaje inmersivo como el que se propone, las narraciones del
videojuego deberian intentar mayores niveles de simbolismo, evitando la repeticién traumatica de los
mismos esquemas, temas y estructuras. Es posible hablar en este punto de un espacio que se reinventa
utilizando la herencia de representaciones narrativas anteriores, como la cinematografica.”. Voltar.

6. “El primero de los aspectos que destaca Balaguer resulta fundamental para definir cémo deberian
integrarse los videojuegos en educacién, cosa que parece haberse obviado cémo es posible comprobar
si examinamos gran parte de los serious games utilizados en el aula: los videojuegos que utilicemos deben
ser divertidos. Para que un videojuego atraiga y enganche al alumnado debe sumergirlo en otro universo
diferente a su universo cotidiano, planteandole retos a sus habilidades, permitiéndole explorar y habitar
la ficcién del juego. Si olvidamos el componente de diversién estaremos socavando el principio por el
cual un videojuego es exitoso.”. Voltar.

7. Segundo o psicanalista Jacques Lacan, a partir do “Outro” ou do “Grande Outro” descobre-se a
importancia da linguagem como condi¢ao e meio de produgao de sujeitos, relagdes de poder, formas de
ideologia e modalidade de desejo. Pela linguagem somos constituidos e, assim, o “Outro” é que faz
mediagdo entre a tensao do que é o real e o que a linguagem tenta capturar, do real. Disponivel no link.
Acesso em: 08 de jul. de 2019. Voltar.

8. O Curupira é um ando, com os pés virados para tras, cabelos de fogo e olhos arregalados, que mora
na floresta e faz travessuras. Ele é o protetor da floresta e dos animais e conhece muito bem a fauna e a
flora; tem agilidade, entre outras qualidades. Os pés estao virados para tras para enganar os cacadores
quando tentam localiza-lo. Voltar.


https://www.yuotube.com/watch?v=AbHNb1C8znM

Gamificacao de Conteudos no Ensino a
Distancia (EAD): A utilizacao do virtual dentro
e fora dos jogos

Ana Maria Di Grado Hessel e Fabiana Martins de Oliveira

Um dos maiores desafios contemporaneos é, sem duvida, a sobrecarga
temporal, motivo pelo qual a educacao tem buscado se reinventar e se
adaptar, nao apenas aos conteldos que cada area de conhecimento deve
produzir, mas, principalmente, em como empregar esses conteludos de forma
produtiva. Longe de desqualificar qualquer metodologia ja empregada, este
trabalho busca se aproximar da realidade atual acerca do ensino a distancia
que, ao longo do tempo, vem tomando proporgdes imensas. Entende-se que
tao importante quanto analisar o ensino a distancia é acessar as ferramentas
utilizadas para tal. E, mais do que isso, propondo-se complementos
metodoldgicos que englobem a gamificagio de conteidos como forma de
torna-los menos densos e mais acessiveis, motivando, assim, o desempenho e
o envolvimento do aluno por meio da mecanica dos jogos e da dinamica de

atividades propostas, que objetivam ludificar o cotidiano.

A base da pesquisa apresentada aqui brevemente é o livro de Anthony
Willian (Tony) Bates, Teaching in a Digital Age: guidelines for designing teaching

and learning, traduzido para o portugués como “Educar na Era Digital”,



langado no ano de 2017, com apoio da ABED (Associacao Brasileira de
Educagao a Distancia) e do AE (Artesanato Educacional). A obra nos traz
reflexdes primordiais, como a Epistemologia e os métodos de ensino focados
em seus pontos fortes e fracos; abrange também assuntos como o ensino
presencial, o online e o hibrido. Além disso, um dos temas mais polémicos e
que necessita de debates consistentes € a relagao entre Midia e Tecnologia, e
as escolhas de aplicagdes adequadas. Utilizaremos também a resenha de
“Educacao a distancia: conceitos e histéria no Brasil e no mundo”, de Lucineia
Alves, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, a qual trabalha com uma
revisio de marcos histéricos da consolidagao da Educacao a Distancia no
Brasil e no mundo, niao se abstendo da globalizagao atual de uma educacao
hibrida. Basicamente, a criagao do Ensino a distancia se deu pelo fato de que
ela deve se restringir apenas a situagao fisica. E, justamente por esse motivo,
também dependem tao incisivamente do uso de recursos tecnologicos. A
modalidade, por sua vez, comegou a ocorrer devido a expansao populacional,
as lutas das classes trabalhadoras, ao saber socialmente produzido e a

evolugao dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos.

De acordo com G. Dohmem (1967) apud L. Alves (201 1), a Educagao a
Distancia é uma forma sistematica e organizada de autoestudo em que o
aluno se instrui a partir do material de estudo que lhe é apresentado. O
acompanhamento e a supervisao do sucesso do estudante sao levados a cabo
por um grupo de professores. Temos ainda o conceito de Otto Peters (1973)

apud L. Alves (201 1), o qual afirma que a Educagao a Distancia € uma forma



industrializada de ensinar e aprender, um método racional de partilhar
conhecimento, habilidades e atitudes, por meio da divisao do trabalho e dos
principios organizacionais. Michael Moore e Greg Kearsley (2007), no mesmo
ano, afirmaram que as a¢des do professor e a comunicagao dele com os
alunos deveriam ser facilitadas por meios impressos, eletronicos, mecanicos
ou outros. Por fim, ndo devido a escassez de autores, e sim para que
possamos prosseguir com os demais pontos da tematica, citaremos Borges
Holmberg (1985), que argumenta, por meio do que chama de conversdo
diddtica guiada, que a Educagao a Distancia se beneficia do planejamento, do

direcionamento e da instrugao da organizagao do ensino.

Todos esses conceitos ressaltam uma necessidade organizacional que se
sobreponha a educagao presencial, nao devido a importancia de cada uma e
sim estritamente ao que se refere a uma dinamica que deva funcionar sem um
sistema culturalmente instituido ha séculos, que priorize a necessidade de uma
conduta fisica realizada por um professor ou um mestre, que conduza as
horas de estudo do aluno continuamente a “seu lado”. Abandonando essa
imagem pré-estabelecida, concentrar-nos-emos no passo a passo da
producao de conteldo voltada e adaptada ao ambiente virtual e sua aplicagao
consciente. Considerando ambiente, publico alvo, condi¢des de trabalho,

periodo e conteldo a ser replicado.

z

E sabido que nossa atual sociedade, chamada também de sociedade do

conhecimento, exige readaptac¢des e, até mesmo, mudangas no sistema de



aprendizagem, que se preocupa atualmente em desenvolver no aluno as

seguintes caracteristicas:

e Habilidades de comunicagao, tanto as tradicionais (fala, leitura e escrita)
como as virtuais, que englobam midias sociais, producao de videos,
podcasts, linguagem clara, objetiva, dinamica e adaptada a publicos
diversos;

e Capacidade de aprendizagem independente, ou seja, que o proprio aluno
planeje o que precisa aprender e como o fara, de acordo com suas
proprias habilidades e condicdes de absor¢ao e interpretagao de
conteudo;

e Muita atengao ao comportamento ético e responsavel, posto que, ainda
que a produgao ocorra massivamente e que o virtual parega nao exigir
tanto do produtor de conteudos, € ai que muitos se prejudicam, ja que a
vigilancia, o acompanhamento e o monitoramento do virtual tém
aumentado tao rapidamente quanto sua expansao;

e Capacidade de trabalhar em equipe, de maneira colaborativa, criativa e
flexivel, em tempos que verdades n3ao existem e adaptagdes sao uma
constante em qualquer trabalho. Destacando o fato deste trabalho em
equipe ocorrer a distancia;

e Como um apéndice do ponto acima tem-se também a necessidade de
um pensamento critico, da capacidade de resolver problemas com
velocidade, de ser original e criar estratégias eficientes;

e As competéncias digitais sao primordiais, pois se tornaram base para o
bom desenvolvimento de qualquer trabalho. Exemplo: o publicitario, o
bancario e os corretores de imoveis tendem a utilizar bancos de dados e
informagdes pessoais dos consumidores para entao apresentar as
solu¢des necessarias;

e Por fim, ao se conquistar todos os quesitos, a capacidade de organiza-los
e utiliza-los de maneira adaptada e coerente com o contexto devido
passa a ser o mais importante nesses trabalhos que exigem tanto do
intelecto. Tém se aplicado em situagdes diversas as agdes de: encontrar,



avaliar, analisar, aplicar e divulgar.

Para o desenvolvimento dessas habilidades e capacidades, o professor
deve aproveitar as metodologias ja existentes e acrescentar ainda outras
acoes que estimulem os alunos, como, por exemplo, propor atividades
dinamicas e praticas, e, consequentemente, um feedback sobre o trabalho
desenvolvido pelo aluno. Contudo, ressalta-se que se o desafio ja é enorme
com aulas presenciais; imaginemos, entao, com o que se refere ao EAD, e as
disciplinas totalmente online — ainda mais ao se considerar que nos ultimos |15
anos essa atividade teve um aumento de [0 a 20% na América do Norte.
Marisol Cuellar Mejia e Hans Johnson (2014) afirmavam em suas pesquisas
que cerca de sete milhdes de estudantes nos Estados Unidos realizavam ao
menos uma disciplina totalmente online apenas no California Community

College System.

Devido a esse novo recurso e perfil estudantil, a aprendizagem conhecida
como Aberta ganhou ainda mais forga. Recebe essa definicao um modelo de
ensino que vem sendo implantado ha 10 anos e que incorpora licencas de
distribuicao gratuita de conteudo, como a Creative Commons, Copyleft,
Open Source e muitas outras, as quais permitem acesso a conteudos que
podem e devem ser alterados e modificados de acordo com o avango dos
estudos, ou a multidisciplinaridade do assunto, baixando a bandeira de
verdades absolutas e maneiras Unicas de resolugao de problemas. Como
acontece, por exemplo, na abordagem objetivista de determinados exercicios

e provas que exigem que o aluno encontre “respostas corretas” e as saiba



justificar de acordo com o proposto - o que por certo ocorre ainda nos dias
atuais, vide a avaliagao para o ingresso em universidades publicas brasileiras
que n2o dependem da agao criativa ou argumentativa do aluno, mas priorizam

os pontos alcangados com as respostas pré-determinadas.

A fim de compreendermos um pouco mais as definicdes hoje
empregadas no ensino convencional, reflitamos brevemente sobre os
conceitos: Behaviorismo, Cognitivismo, Construtivismo e Conectivismo.
Presente desde a década de 1920, o Behaviorismo que ainda domina as
abordagens de ensino/aprendizagem, principalmente nos Estados Unidos,
busca utilizar o comportamento humano e seus condicionamentos baseados
em métodos das ciéncias fisicas, para propor formas de absorcao do

conteudo.

No coragdo do behaviorismo estd a ideia de que certas respostas comportamentais estao
associadas de uma forma mecanica e invariavel com estimulos especificos. Assim, certo estimulo vai
provocar determinada resposta. Na sua forma mais simples, pode ser um reflexo puramente
fisiologico, como a contragao da iris no olho quando estimulada pela luz brilhante. Porém, a maior
parte do comportamento humano é mais complexa. Mesmo assim, behavioristas demonstraram
que em laboratério é possivel reforgar, utilizando recompensa e puni¢ao, a associacao entre
qualquer estimulo ou evento particular e uma resposta comportamental particular. A ligacao
formada entre estimulo e resposta dependera da existéncia de meios adequados de reforco no
momento da associacdo entre o estimulo e a resposta. Isso depende de o comportamento
aleatdrio (tentativa e erro) ser reforcado adequadamente. Isto &, essencialmente, o conceito de
condicionamento operante, um principio mais claramente desenvolvido por Skinner (1968).
(BATES, 2017, p. 82)

Burrhus Frederic Skinner (1968), baseado em um estudo desenvolvido
com pombos, demonstrou que eles poderiam claramente serem treinados,
por meio de recompensas apropriadas como alimentos, a dar respostas

desejadas. Por outro lado, trabalha com a extincio da recompensa como



forma de condicionamento a respostas indesejadas. Ja o Cognitivismo opta
por entender o ser humano como um ser nao tao obvio, que pode apresentar
acoes e reagdes comuns, mas que possui a capacidade de um pensamento
consciente, de tomadas de decisOes carregadas de emogoes, com capacidade

de expor ideias utilizando-se da habilidade da fala e suas articulagdes.

A abordagem cognitiva [...] sustenta que, se quisermos compreender a aprendizagem, nao
podemos limitar-nos ao comportamento observavel, mas também devemos nos preocupar com a
capacidade mental do aluno para reorganizar seu campo psicoldgico (isto é, seu mundo interior de
conceitos, memorias etc.) em resposta a experiéncia. Portanto, esta Ultima abordagem da
importancia nao s6 sobre o meio ambiente, mas sobre a maneira pela qual o individuo interpreta e
tenta dar sentido ao ambiente. Ela vé o individuo nao como o produto mecanico do seu meio, mas
sim como um agente ativo no processo de aprendizagem, tentando deliberadamente processar e
categorizar o fluxo de informagdes trazidas a ele pelo mundo externo. (FONTANA, 1981, p. 148)

Em resumo, Bates utiliza a referéncia de Fontana para fazer-se entender
ao classificar o Cognitivismo como ciéncia que busca regras, principios ou
relagdes em um processamento de novas informagdes que nao eliminam e
sim reprocessam conhecimentos anteriores, e que, portanto, interferem no
processo de aprendizagem, pensamento, comportamento € processos
mentais. Se focarmos nessas definicdes para o ensino superior, o cognitivismo
se torna mais atraente que o behaviorismo, ja que, em nosso pais, esse estudo
é uma opgao do proprio estudante, que, por sua vez, poderia aprender com
foco em sua propria capacidade de compreensao, abstragao, andlise, sintese,
generalizagdo, avaliacdo, tomada de decisdao, resolugao de problemas e

pensamentos criativos.

No contexto do EAD, entende-se que essa forma de aprendizagem

cognitivista se manifeste na criagao de ferramentas como:



a) sistemas tutores inteligentes, versao mais refinada das maquinas de ensino, baseados em
segmentar a aprendizagem em uma série de etapas administraveis e analisar as respostas dos alunos
para encaminha-los para o préoximo passo mais adequado — a aprendizagem adaptativa é a mais
recente extensao de tais desenvolvimentos;

b) inteligéncia artificial, que pretende representar em softwares de computador os processos
mentais usados na aprendizagem de humanos (que, naturalmente, se for bem sucedida resultaria
em computadores substituindo muitas atividades humanas — como no ensino, se a aprendizagem
for considerada em um quadro objetivista);

c) resultados de aprendizagem pré-determinados, baseados na andlise e desenvolvimento de
diferentes tipos de atividades cognitivas, tais como compreensao, andlise, sintese e avaliagao;

d) aprendizagem baseada em problemas, com base em uma andlise dos processos de
pensamento bem-sucedidos que os solucionadores de problemas usam para resolvé-los;

e) abordagens de design instrucional que tentam gerenciar o projeto de ensino para garantir
O sucesso na conquista dos resultados ou objetivos de aprendizagem pré-determinados.
Cognitivistas tém aumentado nossa compreensao de como os seres humanos processam e dao
sentido a novas informagdes, como acessamos, interpretamos, integramos, processamos,
organizamos e gerimos o conhecimento, e tém nos dado uma melhor compreensao das condi¢des
que afetam os estados mentais dos alunos. (BATES, 2017, p. 87)

O préximo tépico abordado sera o Construtivismo, que foca na
consciéncia, no livre arbitrio, na influéncia social e em como a jungao de todas
as variagdes e elementos internos e externos interferem no processo de
aprendizagem do sujeito aprendiz. Ao citarmos elementos externos, nao
falamos apenas do contexto social de criagao do individuo, mas também nas
questoes governamentais, mercadologicas, religiosas, politicas, culturais,

dentre outras.

Os construtivistas acreditam essencialmente que o conhecimento é subjetivo por natureza,
construido a partir de nossas percepgdes e convengdes acordadas mutuamente. De acordo com
esse ponto de vista, construimos novos conhecimentos ao invés de simplesmente adquiri-los por
meio da memorizagao ou da transmissao daqueles que sabem para os que n3o sabem. Os
construtivistas acreditam que significado ou compreensao sao alcangados através da assimilagao de
informagdes, relacionando-as com nosso conhecimento existente e processando-as cognitivamente
(em outras palavras, pensar ou refletir sobre novas informagdes). Construtivistas sociais acreditam
que esse processo funciona melhor por meio da discussdo e interagao social, permitindo-nos testar
e desafiar nossos préprios entendimentos com os dos outros. Para um construtivista, até mesmo
leis fisicas existem porque foram construidas por pessoas através da evidéncia, do pensamento
dedutivo ou intuitivo, e, mais importante, porque certas comunidades de pessoas (neste exemplo,
os cientistas) concordaram mutuamente que constituem conhecimento valido. (BATES, 2017, p.
89)



Em suma, para os construtivistas, os individuos buscam significados em
termos de experiéncias passadas e adquiridas mais recentemente. Um
estimulo a busca por ordenar o que esta desordenado, resolver e conciliar
realidades externas por meio de experiéncias prévias. Assim, a aprendizagem
seria um processo social que necessita de comunicagao entre alunos e
professores, e, dessa maneira, nao poderia ser substituido por tecnologia.
Porém, vale ressaltar que, ao utilizarmos a tecnologia no contexto do ensino a
distancia, em nenhum momento propomos a substituicao do humano e sim a
determinagao de qual ferramenta utilizar e quando utilizar, realizada

justamente por um humano.

Ja o Conectivismo, terminologia proposta no ano de 2004, refere-se as
ligacdes coletivas que ocorrem em uma rede: rede de pessoas, rede virtual,
rede de contatos e relagdes, rede de conhecimento, redes de uma maneira
ampla, que resultam em novas formas de conhecimento. George Siemens
(2004), ao se referir ao conhecimento, diz que ele vai além do nivel individual
dos participantes humanos, pois nao é controlado ou criado por uma
organizagao formal, sendo um mundo de informagdes em fluxo continuo, ou

seja, um fendmeno cadtico e em constante mutagao.

No conectivismo, uma frase como “construgdao de significado” ndo faz sentido. Conexdes se
formam naturalmente através de um processo de associagao, e nao sao “construidas” por meio de
algum tipo de agao intencional. [...] Consequentemente, no conectivismo ndao ha nenhum conceito
real de transferéncia de conhecimento, obtencdo de conhecimento ou construgao de
conhecimento. Em vez disso, as atividades que empreendemos quando conduzimos praticas a fim
de aprender sio mais parecidas com o crescimento ou desenvolvimento de ndés mesmos e de
nossa sociedade em determinadas maneiras (conectadas). (DOWNES, 2007)



Ainda dentro dos argumentos de Siemens (2004), o Conectivismo
apresenta um modelo de aprendizagem que reconhece as mudangas
tectonicas na sociedade onde a aprendizagem n3ao é mais uma atividade
individual e interna; ela pode residir fora de ndés mesmos, dentro de uma
organizagao ou de um banco de dados. Por fim, para ele, o conectivismo

pOSssui Os seguintes conceitos:

a) a aprendizagem e o conhecimento se apoiam na diversidade de opinides; b) a aprendizagem ¢é
um processo de conectar nds especializados ou fontes de informagao; c) a aprendizagem pode
residir em dispositivos ndo-humanos; d) a capacidade de saber mais é mais critica do que o que é
conhecido atualmente; e) nutrir e manter conexdes € necessario para facilitar a aprendizagem
continua; f) a capacidade de enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos € uma habilidade
fundamental; g) a circulagdo (conhecimento atualizado e preciso) é a intengdo de todas as
atividades de aprendizagem conectivistas; h) a tomada de decisao é, em si, um processo de
aprendizagem. (SIEMENS, 2004)

Como complemento ao raciocinio de Siemens, estd a definicio de
Downes (2007), que afirma que, em esséncia, o Conectivismo € a tese de que
o conhecimento ¢ distribuido através de uma rede de conexdes, e,
consequentemente, a aprendizagem consiste na capacidade de construir e

atravessar essas redes.

Mediante a essas quatro metodologias apresentadas, contextualizemos
os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), que se encontram em
constante construcao e alteracao, de acordo com as respostas obtidas por
meio de cada turma aluno, e a forma como demonstram processar as
informagdes a eles direcionadas. Os AVAs possuem modelos como
Blackboard, Desire2Learn e o Moodle que buscam se assemelhar a uma sala

de aula convencional, no que diz respeito a frequéncia e a disposicao das



informagoes. Assim, o professor seleciona o conteddo e o material que serao
utilizados e apresenta no formato que acredita ser mais adequado. Apds a
apresentacao, os alunos e professores podem realizar discussoes virtuais.
Contudo, nao necessariamente o horario em que essas atividades ocorrem é
o mesmo para todos; por exemplo, ha a possibilidade da gravagao de videos,
uploads de materiais diversos, sejam PDFs, livros interativos, apresentagoes
de slides, podcasts ou até mesmo orientagdes de como utilizar cada material

exposto.

Vé-se, pois, a vantagem de acesso e a adequagao ao uso dos formatos,
horarios e organizagao de estudo, que pode atender o aluno tanto ao que se
refere a agenda, ao trabalho ou apenas a resposta cognitiva; por exemplo,
pessoas que rendem melhor ou processam melhor informagdes em periodos
especificos, seja diurno, vespertino ou noturno. Além disso, a abordagem
construtivista direcionada a aprendizagem e a propagagao ocorridas
virtualmente transforma o ensino formal meramente pela transferéncia para o
online em uma forma de aprender colaborando com o contelddo, uma teoria
conhecida como Online Collaborative Learning (OCL) - em portugués, Teoria

da Sprendizagem Colaborativa Online.

A teoria da OCL propde um modelo de aprendizagem em que os alunos sao encorajados e
apoiados para trabalhar juntos a fim de construir conhecimento: para inventar, explorar maneiras
de inovar e, assim, buscar o conhecimento conceitual necessario para resolver problemas em vez
de recitar o que eles acreditam ser a resposta correta. Apesar de a teoria da OCL encorajar os
aprendizes a serem ativos e engajados, isso ainda ndo é considerado suficiente para a aprendizagem
e a constru¢ao de conhecimento [...] Na teoria da OCL, o professor assume um papel-chave nao
como um aprendiz-parceiro, mas como um elo para a comunidade de conhecimento ou estado da
arte naquela disciplina. (HARISM, 2012, p. 90)



Uma outra forma de interacao virtual sao os féruns de discussao online,
conduzidos pelo professor responsavel pela disciplina. Eles se iniciaram no ano
de 1960, mas apenas conseguiram espago e expansao nos anos de 1990, o
que se deu por meio do avanco tecnologico e as maiores possibilidades de
acesso, além, claro, da velocidade da internet e do suporte técnico ao
desenvolvimento de ambientes virtuais. Esses espacos de discussao se diferem
dos seminarios presenciais, em que a base é o discurso oral; no caso da
virtualidade o que embasa sao os textos, o tempo em que cada aluno cumpre
e participa da atividade é assincrono. Eles também permitem uma linha de
discussao conectada em respostas que podem ser enviadas direto a pessoa
que “subiu”, ou postou o texto, como pode ser inserido em forma de
comentarios abertos no ambiente, o que abre a possibilidade de contestagoes

e subtdpicos embasados em outras pesquisas paralelas.

Alguns dos principios do design da OCL foram definidos por Linda

Harasim (2012) em trés simples topicos:

a) geragdo de ideias: técnica de tempestade de ideias para coletar pensamentos diversos em um
grupo; b) organizacao de ideias: quando os alunos comparam, analisam e categorizam as diferentes
ideias previamente geradas, novamente por meio de discussdes e argumentagao; c) convergéncia
intelectual: o objetivo é alcancar um nivel de sintese intelectual, compreensao e consenso
(incluindo a concordancia e discordancia), normalmente por meio da construgao conjunta de algum
artefato ou trabalho, como um ensaio ou tarefa. (HARASIM, 2012, p. 95)

Assim, podemos concluir alguns fatores relevantes a respeito dos
diferentes modelos de aprendizagem e as diversas metodologias empregadas
em torno do ensino que se utiliza da virtualidade, e pontuar seus pros e

contras para que, de maneira mais esclarecida e objetiva, seja possivel propor



uma producao e uma apresentacao de conteudo consciente. Inclusive, ao que
se refere a gamificagao desses contelddos e a implementagao de jogos nesse

contexto de ensino/aprendizagem.

Em primeiro lugar, nota-se na fala de diversos autores que o obijetivo
desses formatos nao é substituir os professores, mas sim formar parte
essencial do planejamento. Assim sendo, com a aprendizagem colaborativa
online, a tecnologia busca melhorar o processo de comunicagao entre os
envolvidos que se baseiam em uma construcao de conhecimento desenvolvida

por meio do discurso social gerenciado.

Portanto, ha dois pontos fortes nesse modelo: a) quando aplicada apropriadamente, a
aprendizagem colaborativa online pode levar a uma aprendizagem académica profunda ou
transformadora, assim como, ou até melhor que, discussdes em salas de aulas presenciais. As
potencialidades assincronas da aprendizagem online superam a falta de pistas fisicas e outros
aspectos da discussao presencial; b) como consequéncia, a aprendizagem colaborativa online pode
também propiciar o desenvolvimento de competéncias intelectuais de alto nivel, como o
pensamento critico, o pensamento analitico, sintese e avaliacio, requisitos chave para os
aprendizes da nova era. Ha, no entanto, algumas limitagoes: a) nao é facilmente implementada em
grande escala; consequentemente, hd a necessidade de instrutores bem informados e habilidosos, e
um numero limitado de alunos; b) esta mais adaptada as posigoes epistemoldgicas de académicos e
professores na area de humanas, ciéncias sociais e algumas areas de estudos empresariais e da
salde; em contrapartida, estd menos adaptada as posi¢oes epistemoldgicas de académicos nas
ciéncias, ciéncias da computagao e engenharia. Contudo, se for combinada com uma abordagem
baseada em problemas ou em pesquisa, sua aceitacdo pode acontecer até mesmo Nos campos
mencionados. (BATES, 2017, p. 170-171)

Existem outros exemplos de midias sociais por meio das quais algumas
instituicoes e alguns professores tém se utilizado para conquistar a atencao de
seus estudantes. Por exemplo, por meio das Redes Sociais como Facebook,
LinkedIn, Instagram e Whatsapp, as quais conectam pessoas direta e

indiretamente, devido as suas correlagoes de trabalho, estudo, localizagao,



preferéncias musicais, dentre outras; dos Arquivos Multimidiaticos,
Podcasts, YouTube, Flickr, e iTunes, através dos quais é possivel acessar,
armazenar, baixar e compartilhar gravagdes de audio, fotografias e videos; os
Mundos Virtuais Second Life, que proporcionam conexao e comunicagao
em tempo real com lugares e pessoas virtuais; Games Multijogadores, que
possibilitam a competicao ou a colaboragao entre os jogadores, e podem ser
explorados através do computador, normalmente em tempo real; e o Mobile
Learning, dispositivos mdveis e aplicativos por meio dos quais o usuario
pode acessar varios formatos de informagao e conteldo, seja por voz, texto,
video ou por meio da jungao de todas as opgdes, sendo necessaria apenas a

disponibilidade da internet.

Com tantas opgoes, algumas consideragdes devem ser realizadas na hora
da selecao da midia utilizada. O que normalmente determina essa escolha é a
filosofia de aprendizagem geral que o ensino engloba, como os requisitos de
apresentagao e estrutura do conteudo, as habilidades que os alunos precisam
ter e/ou desenvolver, a criatividade e o conhecimento virtual do préprio
professor. E preciso que os professores encontrem um bom equilibrio entre a
liberdade do aluno e o direcionamento que conduza o aluno a desenvolver
suas habilidades essenciais para o alcance de uma aprendizagem de qualidade.
De maneira geral, as pessoas aprendem melhor quando os formatos e
conteudos sao casados, quando se mesclam palavras com imagens e sons
necessarios, e, a0 mesmo tempo, se exclui o que é excessivo. Uma Ultima

observagao quanto a exposicao de materiais € que a maneira de apresenta-los



seja simples, clara, objetiva e instrua. Por exemplo, no Moodle, o professor
pode colocar um guia em ordem cronoldgica, antes dos demais materiais,
orientando o aluno sobre os materiais subsequentes. Essa opgao facilita a

compreensao do aluno sobre como se comportar no ambiente.

A nogao espacial também se faz importante, principalmente quando se
tem a opgao de muitas paginas e abas; apesar de teoricamente serem
atraentes, em determinadas situagdes podem confundir o usuario, que nao se
da conta do que fazer naquele espago de navegagao. Caso o professor prefira,
ele também pode gravar videos curtos instrutivos e até mesmo explicativos;
videos rapidos conseguem segurar a atencao do receptor - de 2 a 5 minutos
normalmente s3o ideais -, atingindo uma maxima temporal de 10 minutos;
mais do que isso, na atualidade, causa tédio e dispersao em quem assiste.
Tem-se nos Ultimos 10 anos um avango notdrio do imediatismo social, o que
também recai sobre a educagao. Dessa forma, também ganha a atencao e a
compreensao do aluno o professor que utiliza em sua apresentacao
conteudos diferentes, palavras-chave, resumos e destaques de informagdes
principais. Assim como o uso de um tom diferente para a escrita virtual, que
tende a ser mais leve que a linguagem formal utilizada em textos académicos,
por exemplo. Além, é claro, da necessidade dos textos serem curtos e
remeterem o aluno a ideia de um dialogo presencial, amigavel e carregado de

humanidades, afastando-se do artificial.



Conclusoes

Este artigo teve como obijetivo levantar tematicas que demonstrassem de
maneira coerente a amplitude de um ambiente de aprendizagem online, as
diversas questoes que envolvem a produgao de conteudos para o ensino a
distancia, e como agdes muitas vezes até mesmo instintivas conduzem o
professor e os produtos de informagdes, matérias, assuntos e afins, ao
caminho da gamificacao - que nada mais é do que a ludificagao, a adaptagao

dos objetivos especificos a uma nova realidade de ensino/aprendizagem.

Entender que podemos trabalhar com métodos como o behaviorismo, o
construtivismo, o conectivismo e o cognitivismo, e que nao ha o conceito de
certo ou errado e sim um experimental, pronto para uma readaptacao
continua, com o Unico objetivo de atender ao aluno da melhor maneira
possivel, torna mais rica a producao de um conteiudo exclusivo e bem
direcionado. Vimos também que independentemente da tematica abordada, o
professor tem a possibilidade do uso de midias as quais os alunos e o préprio
professor ja estao familiarizados, e que a escolha entre o formato de jogos,
aplicativos, textos, slides, videos, podcasts etc. também € livre, desde que se

entenda o funcionamento de cada um e se justifique o uso.

z

E importante ressaltar também as habilidades exigidas pela sociedade
atual, a sociedade do conhecimento, em que, independente da atuagao em
areas de exatas, humanas, bioldgicas, tecnoldgicas, dentre outras, nunca antes

imaginadas, é preciso que o profissional apresente capacidade criativa,



possibilidade de tomada de decisOes, alternativas para resolugao de
problemas, condigdes de utilizar o tecnologico e a abertura a constancia de
novos aprendizados. Por fim, acrescenta-se a condicao de escolha, selecao e
adaptacao ao respeito pelo individualismo de cada aluno e a destreza do
professor em conhecer e perfilar os estudantes/alunos/individuos com os
quais estara desenvolvendo determinada disciplina. Atendendo, desta
maneira, de forma satisfatéria as necessidades de gamificacdo dos conteddos

aplicados conscientemente no contexto do ensino a distancia online.
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Das midias aos games: o processo evolutivo e a
influéncia dos meios na educacao brasileira

Thais Helena Falcao Botelho

Ao longo dos tempos, a produgao de material educacional acompanhou
o desenvolvimento das midias, suas ferramentas e processos de produgao.
No entanto, isso nao se apresenta como sindnimo de que a educagao, como

um todo, absorveu o desenvolvimento das midias nos espagos escolares.

Até meados do século XX, os processos de edicao e preparagao de um
livro didatico eram feitos manualmente. Assim que o conteldo estivesse
pronto para a produgao, ele era enviado para as graficas e entdo era
impresso. A partir desse material impresso, ocorria a diagramagao, realizada

com colas, estiletes e tesouras.

Dos anos 1990 ao inicio dos anos 2000, a forma de se pensar e produzir
materiais didaticos passou por um conjunto de mudangas que vieram a alterar
o modo dos profissionais trabalharem e construirem seus conteldos, o que
veio a influenciar o conteldo pedagdgico de seus leitores. Nesse periodo,
houve uma ampla entrada dos computadores, hardwares e softwares em
grande parte das editoras do Brasil. E, com isso, as pranchetas foram
substituidas por maquinas com softwares para diagramagao, para a edigao de

textos e imagens e para a criagao de ilustragdes e mapas.



Concomitantemente, no Brasil, o Ministério da Educacao (MEC) lancou
em 1985 o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), e a partir de 1996,
“se implementa, gradativamente, a compra e a distribuicao universal de livros
didaticos (de todas as disciplinas escolares e para todos os niveis de ensino).”
(DE FIGUEIREDO CASSIANO, 2014, p.378). Desde entao, até os dias atuais,
o PNLD tornou-se de importancia primordial para a educagao e a divulgacao
de conhecimento, ja que o livro distribuido via esse programa “[...]
representa, em muitos casos, a Unica possibilidade de leitura tanto no
ambiente escolar quanto no ambiente familiar do aluno”. (TAGLIANI, 2011,

p. 137).

Observa-se que, a0 mesmo tempo em que o livro se torna um
importante bem simbdlico universalizado no pais, dava-se o advento do
computador, seus programas, suas linguagens digitalizadas e a entrada massiva
da internet nos meios editoriais. A qualidade e a distribuigao nacional do livro,
pelo PNLD, também foi resultado da apropriagao de importantes ferramentas
digitais para a sua produgao. As midias digitais modificaram a forma de
producao e de entrega do livro, mas nao se tornaram os proprios suportes

universalizados dos conteldos escolares do inicio do século XXI.

O distanciamento entre a escola e o desenvolvimento das midias ja era
nitido desde os finais do século XX, quando houve uma vasta ascensao da
cultura de massa por meio do crescimento da industria grafica, fotografica,

cinematografica, radiodifusora, televisiva e outras, como a producao de



videocassetes e videojogos. Tal fato tornou-se tao evidente e preocupante -
nao sé no Brasil, mas no mundo todo -, que a Unesco, langcou em 1982 a
Declara¢do de Griinwald sobre educagdo para os media, na qual faz a seguinte

adverténcia:

A maioria dos sistemas educativos nao-formais e informais infelizmente pouco faz para promover a
educacdo para os media ou a educagdo para a comunicagao. Muito frequentemente, o fosso entre
a experiéncia educativa que oferecem e o mundo real no qual vivem as pessoas é de uma dimensao
perturbadora. Mas se os argumentos a favor da educagao para os media como preparagao para o
exercicio de uma cidadania responsavel sao agora imperiosos, num futuro muito préoximo — com o
desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo, tais como a radiodifusdo via satélite, sistemas
por cabo bidirecionais, sistemas de dados via televisao, cassetes de video e materiais gravados em
CD - tornar-se-3o irresistiveis, tendo como consequéncia um aumento das opgoes de escolha dos
utilizadores dos media. (UNESCO, 1982)

Essa declaragao aponta a auséncia, uma omissao mundial, por parte da
educacao em relagao as midias, que estavam cada vez mais entrando e

participando do dia a dia da grande maioria dos seus educandos.

A expansao foi tao profunda que inclusive a aprendizagem da linguagem
escrita, a partir dos anos 1980, passa a ter uma preocupacao pedagdgica de
ser ensinada também a partir de uma faceta sociocultural. Isto &, a partir “dos
estudos socioculturais” (SOARES, 2018, p. 31) que “voltam-se para a
investigagdo do contexto de praticas e usos sociais e culturais de leitura e
escrita e sua influéncia nas praticas escolares de alfabetizacao.” (Ibid.). Apesar
desse avango, no entanto, o grande foco se manteve em funcao da
aprendizagem da linguagem verbal, escrita ou oral. Tal foco é constatavel nao

sO nos contelidos didaticos, mas também na infraestrutura escolar.

Nos anos 2000, foi langado pelo Ministério da Educagao (MEC), o



documento Padroes Minimos de Funcionamento das Escolas (WAISELFISZ,
2000, p. 23). Segundo este documento, uma sala de ensino fundamental teria
que disponibilizar para os docentes materiais basicos como giz, apagador,
lousa e livros (ibid., p. 23). Ja para os alunos, livros, caderno de atividades,
lapis e borracha (ibid. p. 29). Nao ha qualquer mengao a suportes como
televisao ou video. Observa-se que, diante de tais materiais minimos exigidos,
ha um trabalho educacional que se estrutura por meio de suportes analdgicos
e, principalmente, por meio de suportes que permitem a veiculagao da

linguagem verbal e escrita.

Apds uma década, em 2010, surge o Prouca, “Programa Um Computador

por Aluno”. O intuito desse programa era o de

Propor o provimento de um computador portatil para cada aluno da escola publica, o Prouca nao
se coloca apenas no rol de agdes para a promogao de nova categoria de bens a serem integrados a
pandplia do que é considerado indispensavel para a vida moderna. Trata-se, também, de um
projeto de remodelacao social, que se apoia no ideal de um homem digital e autébnomo, mas
também flexivel e reificado que atenderia ao mercado de trabalho. (ECHALAR; PEIXOTO, 2017,
p. 409)

De acordo com o levantamento feito pelo Comité Gestor da Internet no
Brasil (CGl.br), observa-se que os objetivos desse programa nao se efetivaram
plenamente, ja que o trabalho dos estudantes com computadores se
viabilizava, ainda no ano de 2016, nos laboratérios de informatica, aonde essas
maquinas eram compartilhadas com todos os alunos de uma escola. Além

disso, esse espago ainda era subutilizado:

[...] os laboratdrios de informatica estdo presentes em 81% das escolas publicas, sendo que em
apenas 59% esse espaco encontrava-se em uso em 2016, segundo os diretores. Além disso,
somente 31% dos professores de escolas publicas afirmaram utilizar computadores no laboratério



para desenvolvimento de atividades com os alunos. (COMITE GESTOR DA INTERNET NO
BRASIL, 2017, p. 31)

Observa-se que ainda ha muito a avangar em termos de infraestrutura
massiva para o advento de outras midias nas escolas publicas, além do livro
impresso. Em termos de suporte midiaticos, a realidade das escolas publicas
brasileiras anda em descompasso com a nacional. Como foi visto, enquanto
nos anos 2000 se dizia que as salas deveriam ter giz e lousa, a Associa¢do
Brasileira de Emissoras de Rddio e Televisdo aponta que em 2001 89% dos
domicilios tinham televisao em casa (ABERT.ORG., 201 I). Quando comeca o
projeto Prouca, ja haviam estudos do ano de 2010 para 201 | que apontavam
que “[...] a proporg¢ao de domicilios com computador no pais ja tinha passado
de 35% para 45%” (CGl.br, 2012). Isto é, eles ja eram presentes em quase
metade das casas brasileiras. Enquanto parte dos alunos da rede publica,
oficialmente, acessam a internet pelo computador compartilhado por toda a

escola no laboratério de informatica, dados do CGl.br de 2018, apontam que

85% das criangas e adolescentes de 9 a 17 anos eram usuarios de Internet, o que corresponde a
24,7 milhoes de usuarios no Brasil. Para acessarem a rede, 93% dessas criangas e adolescentes

utilizaram o telefone celular, sendo que o uso exclusivo desse dispositivo para acessar a Internet
chegou a 44% em 2017. (COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2018, p. 122)

Como ja visto, as linguagens e suas tecnologias foram cada vez mais se
diversificando e se massificando ao longo do século XX e continuaram sua

prosperidade no século XXI.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) langada em 2017, que

norteia a educagao no Brasil, reconhece que as diversas linguagens veiculadas



por distintas midias, inclusive as digitais, devam ser consideradas e devem

participar dos processos de aprendizagem dos estudantes:

As praticas de linguagem contemporaneas nao sé envolvem novos géneros e textos cada vez mais
multissemidticos e multimidiaticos, como também novas formas de produzir, de configurar, de
disponibilizar, de replicar e de interagir. As novas ferramentas de edicao de textos, audios fotos,
videos tornam acessiveis a qualquer um a producao e disponibilizagdo de textos multissemidticos
nas redes sociais e outros ambientes da Web. (BRASIL, 2017a, p. 65)

Inclusive, tais adventos tecnoldgicos vém sendo cada vez mais utilizados
pelas editoras para a producao de objetos educacionais digitais, acessiveis via
internet. Tais atividades pedagdgicas se apropriam dos principios do game
com o objetivo de um processo de aprendizagem mais ludico. Além disso,
dentre as linguagens multissemidticas que vém, cada vez mais, tendo um

processo de adesao massivo mundialmente, encontra-se o videogame.

Numa das conferéncias Technology, Entertainment, Design (TED), a
americana Jane McGonigal, designer de games, comenta sobre uma pesquisa

feita na Universidade Carnegie Mellon, nos Estados Unidos.

Um jovem de hoje, em um pais com uma forte cultura de jogos, tera gasto até os 21| anos, 10.000
horas jogando jogos online. 10.000 horas é de fato um numero interessante por duas razoes.
Primeira de todas, para as criangas nos Estados Unidos 10.080 horas é exatamente a quantidade de
tempo que vocé gastara na escola da quinta série até a faculdade, se vocé for um aluno assiduo.
(MCGONIAL, 2010, traducao de Thiago Bello)

A interatividade mundial € tao intensa por meio dessa linguagem
midiatica que, de acordo com dados fornecidos pela Organizagao das Nagoes
Unidas (ONU), essa indUstria atinge “2,6 bilhoes de pessoas em todo o

mundo.” (ONU BRASIL, 2019), sendo que, se éramos 7.713.468 (ONU,

2019) de habitantes no planeta em 2019, significa que um terco da populagao



mundial é jogadora digital.

De acordo com o Newzoo, lider global em analises de jogos e esportes, o
Brasil tem 75,5 milhdes de jogadores de games (NEWZOO, 2018). Sendo a
populagao brasileira de um pouco mais de 210 milhdes de habitantes (IBGE,
2019), o niUmero de players brasileiros segue a tendéncia mundial, isto é, um

terco da sua populagao é gameplayer.

Estudos vém apontando pontos importantes nos jogos eletrénicos em
relagao ao universo educacional. O psicolinguista norte-americano James Paul
Gee, membro da Academia Nacional de Educacao dos Estados Unidos,
entende que “[...] em um nivel superior, muitos jogos ja vém com versdes do
software feitas de modo que os jogadores possam modifica-los”. Sendo assim,
ele entende que, assim como “[...] os jogadores ajudam a ‘escrever os
mundos em que vivem — na escola, eles deveriam ajudar a “escrever” o

campo e o curriculo que estudam.” (GEE, 2009, p. 2).

De acordo com a Gedigames (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da

Industria de Games) no Brasil,

De acordo com a Gedigames (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da

Industria de Games) no Brasil,

em 2013 foram produzidos 621 jogos digitais para cendrios educacionais e 509 voltados apenas
para entretenimento (Gedigames, 2014). Contudo, esse crescimento de jogos produzidos para
cenarios escolares nao reflete a realidade dos ambientes educacionais, pois os jogos ainda nao
estao presentes nesse universo, apesar de os alunos interagirem com esses artefatos culturais no
seu cotidiano. (CGI.BR, 2017, p. 52)



Diante de tal entendimento, cai por terra qualquer ideia preconcebida,
ou superficial, de que o estudante fique absolutamente abduzido pelos
videogames e venha a se tornar produtivo somente quando estaria saindo
dessa realidade imersiva. A propria linguagem do game esta sendo utilizada,
cada vez mais, para a elaboragao de conteudos com objetivos de formagao
profissional. Jogos e simuladores tém sido aplicados para o treinamento de

médicos, pilotos, administradores, gestores, entre inlmeras outras areas.

A pergunta seria entdo: sera que, atualmente, no Brasil, esta sendo
buscado um trabalho pedagdgico na educagao basica brasileira que
acompanhe esse avan¢o massivo da linguagem dos games! Sera que ela vem
se tornando um objeto legitimo na educagao? Os alunos e professores tém
recebido nos ambientes escolares o suporte didatico para um trabalho com

games, tal como ocorre com o livro, em larga escala?

Para se pensar numa perspectiva nacional de como o game vem sendo
abordado na educacao basica pelos drgaos oficiais do governo, responsaveis
por direcionar toda a rede de escolas publicas e particulares, vale comegar

analisando a BNCC, base pedagdgica da educagao brasileira.

Ao longo das suas 576 paginas, somando os documentos que
contemplam desde o ensino infantil ao ensino médio, quando se faz uma
busca pela palavra “jogo” ou “jogos”, que nao esteja sendo usada no sentido
metaférico, esse termo aparece 88 vezes. Das 88 vezes, cinco delas sao

especificamente para “jogos eletrénicos”. Quatro citagdes sao em educagao



fisica, nas paginas 229, 230 e 231; uma delas, na disciplina de artes, p. 201.
Nesta disciplina, esse termo vem para um trabalho que pode ser optativo
dentre outras linguagens: “[...] explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animagdes, jogos eletronicos, gravagdes em audio e
video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagao artistica.” (BRASIL,
2017a, p. 201). No caso da educagao fisica, la é criada uma oportunidade em
que se possa, por exemplo, [...] experimentar e fruir, na escola e fora dela,
jogos eletrénicos diversos (ibid. p. 231) ou entdo para se [...] identificar as
transformagdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em fungao dos
avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por

esses diferentes tipos de jogos”. (ibid).

Em lingua portuguesa, o termo “jogos digitais” aparece uma vez, na p.
|21. Nessa ocasiao, ele vem para um trabalho para linguagem escrita, voltado
para uma atividade com exercicios “[...] injuntivos instrucionais (instrugdes de
jogos digitais ou impressos)” ( BRASIL, 2017a, p. 121). O termo “videogame”
nao aparece. Os termos: “game” e/ou “gameplay” aparecem ao todo |4
vezes, nas seguintes paginas 63, 70, 71, 74,76, 77, 83, 87, 125, 489, 492, 502,
511, 512. Nessas paginas, boa parte das vezes a abordagem em relagao aos
games, ou gameplay, vem relacionada com atividades de andlise, de
argumentagao oral e escrita, inclusive como uma das opgdes possiveis dentre
outros tipos de produgdes midiaticas, tais como: charge digital, carta ao leitor

etc.



Por meio dessas citagdes, via BNCC, observa-se que o Ministério da
Educacao, o 6rgao responsavel pelas diretrizes da educagao no Brasil, legitima
0 game, o gameplay ou os jogos eletrénicos como uma linguagem audiovisual
a ser considerada pedagogicamente, como € possivel se ver na propria

disciplina de lingua portuguesa:

Analisar as diferentes formas de manifestacao da compreensao ativa (réplica ativa) dos textos que
circulam nas redes sociais, blogs/microblog, sites e afins e os géneros que conformam essas
praticas de linguagem, como: comentario, carta de leitor, post em rede social, gif, meme, fanfic,
vlogs variados, political remix, charge digital, parddias de diferentes tipos, videos-minuto, e-zine,

fanzine, fanvideo, vidding, gameplay—l, walkthrough, detonado, machinima, trailer honesto,

playlists comentadas de diferentes tipos etc., de forma a ampliar a compreensao de textos que
pertencem a esses géneros e a possibilitar uma participagao mais qualificada do ponto de vista
ético, estético e politico nas praticas. (BRASIL, 2017a, p. 71)

No entanto, no geral, quando aparecem esses termos, game ou
gameplay, eles estdao relacionados com atividades de analise ou producao de
resenhas, ou de videos argumentativos, como é possivel ser visto na seguinte
proposicao: “[...] roteirizar, produzir e editar video para vlogs argumentativos
sobre produtos de midia para publico infantil (filmes, desenhos animados,
HQs, games etc.).” (ibid. p. 125). A palavra “programa”, como parte do
universo computacional, nao aparece. A palavra “programaciao” aparece

apenas duas vezes, mas somente no material do ensino médio, nas paginas

489 e 531.

Junto a esse quadro, o programa (nao no sentido computacional) mais
importante do governo para a universalizagao de conteddos educacionais em
nivel nacional continua sendo o PNLD. O edital de 2019 tem como principal

objeto didatico a produgao do livro impresso, o qual, a partir de 2021, devera



ser adotado para grande parte dos alunos do ensino médio da rede publica.

Sendo assim, tudo indica que, na educagao brasileira, suportes digitais
como computadores, softwares, conteldos didaticos e professores para
programagao e construgao de games ainda nao estao se universalizando em
pé de igualdade com o livro. Observa-se, entio, que apesar da BNCC
reconhecer o game como parte integrante da cultura atual, por meio de
propostas de atividades pedagdgicas para essa linguagem, ela ainda nao €
abordada como uma linguagem a ser apropriada pelo aluno na sua formacao
como o seu futuro produtor, como ja ocorre com a producao da linguagem
escrita. Inclusive essa falta de abordagem parece se refletir nos dados do
CGR.br de 2017, sobre “alunos, por atividades realizadas na internet”
(CGR.BR, 2017, p. 140). Aproximadamente 10% dos alunos, tanto da rede
publica como da particular, que se utilizaram da internet “criou um jogo,
aplicativo ou programa de computador” (ibid.), contrastando com 92%, que
“assistiu a videos, programas, filmes ou séries na Internet”. (ibid.). Sendo
assim, observa-se que o aluno se posiciona diante das redes muito mais como

um consumidor do que como um produtor.

Consideracoes finais

Durante os anos 1990, quando as midias digitais comegaram a entrar
amplamente para a produgao editorial no Brasil, foi quando se universalizou o

livro didatico para a educagao dos estudantes brasileiros através do PNLD.



Tais recursos tecnologicos proporcionaram maior qualidade, produtividade e
distribuicao desse bem simbdlico para praticamente todos os alunos da rede
publica. A partir do PNLD, ocorre uma democratizagao da educagao, mas, ao
mesmo tempo, nao surgiram outras politicas educacionais universalizantes tao
efetivas como essa, para serem inseridas outras midias nas escolas que

venham a trabalhar de forma sistematica com outras linguagens.

Observa-se que enquanto ocorreram tentativas de alguns programas do
governo para trazer para as escolas midias como computadores, elas ja
estavam ha muito tempo participando amplamente da realidade de grande
parte de seus estudantes. Essa falta de simultaneidade entre os recursos e
abordagens midiaticas para educagao e o que acontece fora da escola acaba
nao proporcionando ambientes de analise, de critica e de reflexdao sobre
como se constroem essas linguagens digitais, principalmente o game, que
poderia ser amplamente utilizado para uma forma mais lidica de
aprendizagem. Uma das provas disso é que, diante de um mercado tao
promissor para o Brasil, um dos pontos fracos indicado pelo Il Censo da

Industria Brasileira de Jogos Digitais é:

3. Falta de ambientes de ensino voltados ao setor. A percepgao de falta de cursos especializados é
um fator bastante levantado como desafio nos préximos anos. Na falta de ambientes de preparo
de boa mao de obra, pode ficar ainda mais dificil construir boas equipes requeridas para a geréncia
e desenvolvimento de grandes projetos de jogos digitais. Além da necessidade de diversificagao dos

cursos técnicos e gerenciais focados na industria, existe também um certo desconhecimento das
opgoes existentes de cursos. (SAKUDA; FORTIM, 2018, p. 82)

Como ja foi apontado hd quase quatro décadas pela Unesco, ha a

necessidade de uma abordagem mais integrada entre midia e educagao.



Parece que, no Brasil, essa distancia se abre evidentemente para os games nas
escolas. Enquanto se observa um alto consumo desses produtos midiaticos,
poucos sao os alunos que se propdem a construi-los e, a0 mesmo tempo,
faltam profissionais com formagao para esse promissor mercado de trabalho.
O que se propunha como um dos caminhos para a solugao em 1982, na
Declaragdo de Griinwald sobre educa¢do para os media, hoje, serve

perfeitamente para a criagao de novas politicas no Brasil para os games:

Assim, apelamos as autoridades competentes para:

|. lancarem e apoiarem programas integrados de educagao para os media — do ensino pré-escolar
ao ensino universitario e a educacao de adultos — cujo objetivo seja desenvolver os conhecimentos,
aptidoes e atitudes que favoregam o crescimento de uma consciéncia critica e, consequentemente,
de uma maior competéncia entre os utilizadores dos media eletrénicos e impressos. |dealmente,
tais programas deveriam incluir a andlise de conteddos mediaticos, a utilizagado dos media como
meios de expressao criativa e a utilizagao e participagao eficazes nos canais de media disponiveis;
(UNESCO, 1982, p. 2)
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Por uma educac¢ao dos sentidos nos jogos
digitais

Aline Antunes de Souza e Lucia Santaella

Ao mergulhar no universo de um game, um jogador expde seus sentidos
a uma mirfade de signos complexos. Das mais variadas formas de acao que lhe
sao requisitadas, a experiéncia € construida por meio da percepgao de
imagens, sons, espagos e, até mesmo, situagoes que podem despertar
reflexdes e questionamentos. Desde o encantamento proporcionado por um
cenario detalhadamente elaborado, até a agonia de uma rapida decisao crucial
a ser tomada, o envolvimento do jogador pode se dar em diversos niveis de
profundidade diferentes — desde que haja a abertura perceptiva necessaria

para possiveis mudangas.

Ao enfrentar desafios e tomar decisoes, desenvolver suas habilidades ou,
até mesmo, ser encantado por um cenario deslumbrante ou uma trilha sonora
primorosa, as possibilidades do jogar digital transformam-se em potenciais
experiéncias de aprendizagem, uma vez que tal exposicao dos sentidos do
jogador no ato mesmo de jogar carrega consigo a possibilidade da quebra ou

mudanga de habitos antigos, ja cristalizados em seu cotidiano.

Dessa maneira, a aprendizagem decorrente dos jogos digitais pode ser

compreendida como consequéncia dos exercicios de aprimoramento dos



sentidos que sao propostos aos jogadores, ideia esta que pode ser melhor
compreendida por meio de trés principais conceitos aqui selecionados: o
sublime tecnoldgico, de Mario Costa (1995), a experiéncia de fluxo, de Priscila
Arantes (2011), e a ideia de imanéncia e de inacabado, de Cleomar Rocha
(2011). A partir desses conceitos, o intuito é deslindar as possibilidades de
aprendizagem inerentes a complexidade da linguagem dos games, por meio
do recorte do olhar das estéticas tecnoldgicas. Em outras palavras, as
possibilidades de educagao dos sentidos nos jogos digitais encontram-se
diretamente relacionadas ao conceito de experiéncia estética, em seu viés

tecnoldgico. Por estética tecnoldgica pode-se entender

o potencial que os dispositivos tecnoldgicos apresentam para a criagao de efeitos estéticos, quer
dizer, efeitos capazes de acionar a rede de percepgOes sensiveis do receptor, regenerando e
tornando mais sutil seu poder de apreensao das qualidades daquilo que se apresenta aos sentidos.
(SANTAELLA, 2011, p. 14)

Portanto, enquanto a estética pode ser entendida como uma poética da
percepcao — que lida com a “arte de perceber” -, em seu viés tecnoldgico,
relaciona-se, principalmente, as novas formas de sentir propiciadas pela
ampliagao da experiéncia promovida pelas tecnologias. Desde o advento das
midias digitais, a estética tecnoldgica passou a incluir a experiéncia da
interatividade que implica o papel fundamental desempenhado pela agao do
corpo. Um bom exemplo disso encontra-se nos dispositivos moveis: cada vez
mais sincronizados aos movimentos do corpo, 0 que 0s caracteriza como
grandes expoentes da interagao do agente com a informagao em ambientes

multidimensionais. Assim, a questao do corpo passa a ser entendida como



uma dimensao inédita das estéticas tecnoldgicas, na qual o sentir torna-se
inseparavel do sentir-se a si mesmo em agao, algo que é levado as Ultimas

consequéncias nos games. Em outras palavras:

da aparéncia ou forma percebida, a estética passa a pensar o fluxo da experiéncia no tempo, a
experiéncia em seu carater processual. Pela forma inacabada, sempre em atualizacio pela
experiéncia fruitiva, a estética tecnoldgica é entdo pensada como um processo em eterno devir, e
os games, entdo, emergem como um novo e poderoso modo de producdo estético (SOUZA,
2017, p. 38).

Os games surgem, entao, como meio paradigmatico para a experiéncia
de transformacao do corpo. Este, ao ser compartilhado na forma de avatares
— principalmente em jogos massivos online ou MMQOs — acaba por reformular
a nocao de identidade, além de permitir multiplicar e expandir a experiéncia

individual para além do corpo bioldgico (SANTAELLA, 2011, p. 16).

A experiéncia estética como experiéncia educativa

Neste ponto, para se compreender a experiéncia estética enquanto
experiéncia educadora, deve-se considerar seus aspectos sensibilizadores,
aspectos inclusos na arte interativa e relacionados aos games por Souza
(2017). O primeiro deles é o sentimento do sublime, tal como apresentado
por Mario Costa em sua obra O sublime tecnoldgico (1995). Para o autor, o
sentimento do sublime pode ser entendido como algo complexo, cuja
compreensao € resultado da percepgao de um fendmeno que de modo algum
poderia ser reduzido a qualquer medida antropocéntrica. E definido como

aquele sentimento que surge da crise de compreensao, provocada por aquilo



que nao pode ser dito e nao pode ser colocado-em-forma (ibid., p. 21). O

sublime, portanto, sé pode partir da experiéncia do informe e inexprimivel.

Fundamentado filosoficamente no conceito de Kant, desenvolvido
principalmente nas obras Observacdes sobre o sentimento do belo e do sublime,
de 1764, e Critica da Faculdade de Julgar, de 1790, para compreendé-lo em sua
complexidade, deve-se partir da diferenga entre os conceitos de belo e de
sublime: enquanto o primeiro é ligado a forma, ao objeto, e provoca o prazer
do gosto, o segundo implica um movimento da alma, que € simultaneamente
atraida e repelida pelo fendmeno percebido. Esse movimento paradoxal gera,
como consequéncia, um sentimento de impoténcia e de maravilha, de
admiragao e estima: “(...) o sublime consiste em viver simultaneamente esses
dois sentimentos contrastantes; o prazer pelo sublime nao é possivel senao
mediante um desprazer.” (KANT apud COSTA, 1995, p. 22). Portanto, para
Costa, o sublime n3ao esta nos objetos em si, mas sim em nossas ideias. Como

uma pre-disposigao da alma, que reage ante o absolutamente grande:

O sublime deriva, em suma, daquilo que mortifica a nossa natureza fisica e sensivel, e que humilha a
nossa imaginagao, apresentando-se como enorme, imenso, colossal, excessivo, assombroso,
inaudito, terrivel, terrificante. E o sentimento do sublime nasce de um moto inicial de ‘poder e
grandeza’. (COSTA, 1995, p. 48)

Na evolugao humana da era tecnoldgica, para o autor, a técnica surge
como um novo “absolutamente grande”, visto de forma nociva a sensibilidade
e a razao. Com ela, a nogao da superioridade da razao humana é rompida,
pois, na maioria dos casos, o fendmeno tecnoldgico nao pode ser apreendido

em sua totalidade (em suas minucias entre bits e bytes); o sublime enfim €



subjugado e pode ser entao tornado objeto. Por isso, com a técnica, o
sublime deixa de ser exclusivo a natureza, como era compreendido por Kant,

e passa a pertencer também — mas nao exclusivamente — a arte.

Ainda segundo Costa (1995), isso se da de duas formas: |. na estética da
comunicagao, na qual a técnica “captura” o “absolutamente grande” da
natureza € o recompdoe em uma possibilidade de fruicao socializada e
controlada; e 2. nas tecnologias de sintese, nas quais a técnica perde sua
impressao nociva porque torna manifesta sua esséncia na forma do estético,
apresentando-se como sublimidade tecnolégica. Com isso, o artista da era
tecnoldgica nao mais exprime sua subjetividade, mas pde em obra dispositivos
tecnoldgicos tais que produzem o sublime e o oferecem a reflexao de quem

contempla.

A sublimidade, ndao mais associada a um objeto ou evento da natureza,
passa entao a surgir de uma situacao criada pela tecnologia, por um evento ou
atividade tecnolégicos. E como se as chamadas novas tecnologias tornassem
possivel uma domesticagao do sublime, uma vez que a sublimidade passa a

poder ser objeto tanto de uma produgao controlada, quanto de um consumo

socializado e repetivel (COSTA, 1995, p. 49).

Um exemplo da sublimidade domesticada pensada no universo dos
games da-se em Journey (ThatGameCompany, 2009), que nao sé permite
como tem sua énfase na experiéncia do consumo socializado e repetivel do

sublime. O game ¢é considerado uma parabola interativa que discute a



passagem do tempo através da metafora do ciclo da vida, ao controlar um
personagem misterioso coberto por um manto, desde seu nascimento ateé sua
morte. O objetivo principal do jogador é alcangar o cume iluminado de uma
montanha, por meio da exploragao de um deserto repleto de beleza, ruinas e

segredos.

A jornada, no entanto, nao € tranquila. Ao desbravar iniumeros
territorios, como dunas desérticas, ruinas envelhecidas e cavernas misteriosas,
o jogador deve sobreviver a diversas condigdes climaticas adversas e escapar
de gigantescas criaturas hostis. Embora o objetivo final seja alcancar o cume
luminoso da montanha longinqua, segundo os autores, a verdadeira
experiéncia consiste em descobrir quem vocé é, que lugar é este em que se
encontra e qual é o seu papel neste universo. Tais questionamentos podem
facilmente ser transpostos do universo do game a nossa propria vida, e a
jornada por ele proposta tem forte potencial para se tornar uma outra

jornada: interior, de autodescoberta.

Através da exploracao de seus ambientes virtuais, aos poucos, o jogador
adquire conhecimento sobre sua civilizagao perdida. Essa histéria, no entanto,
é pura sugestao: € contada apenas atraves de rastros € marcas impressos em
murais, em simbolos como hierdglifos, porém totalmente desconhecidos. Ao
lidar com o tema universal do ciclo da vida e enfatizar a importancia da
jornada em si — acima de um objetivo final a ser alcangado —, Journey tem o

potencial de provocar naquele que o joga e o compreende um aprendizado



estético que em muito ultrapassa a diversao fugaz e passageira de um produto
de entretenimento. InUmeras sao as reflexdes que sua jornada pode suscitar:
quem somos nos! Qual é o nosso papel em nossa sociedade! E,
principalmente: como estamos percorrendo nossa jornada particular, de
nossa vida! Sao questionamentos atemporais e sem resposta possivel, mas
que, quando melhor refletidos, talvez nos fagam considerar que tipos de
leituras desejamos que nossas ruinas e vestigios deixem para as civilizagoes
futuras. Assim, sob a primazia do sublime, apresenta em sua experiéncia o
potencial de provocar nos jogadores uma gama de sentimentos da melancolia

a histeria, chegando, em diversos momentos, ao extremo arrebatamento.

Em seu papel sensibilizador, o game acaba por contemplar aquele que,
para Costa, é considerado o dever dos artistas: tornar real o sublime
tecnoldgico, ao trabalhar a fruicao socializada e controlada do sublime por
meio das novas tecnologias (ibid., p. 57). Dessa maneira, as tecnologias
prometem e tornam possivel uma verdadeira evolu¢ao do espirito; os artistas
devem, portanto, “(...) pér em obra uma objetividade sublime que, sem
pertencer a ninguém, auxilie como acréscimo na vida espiritual de todos.”
(idem). Tal meta se faz, em até certo ponto, concreta nos games que podem,
em muitos casos, serem considerados como o sublime tecnoldgico tornado

reall.

De maneira geral, ha games que podem ser compreendidos como

dispositivos tecnoldgicos que proporcionam a experiéncia do sublime e o



oferecem a reflexao de quem interage. Em comum acordo com as ideias de
Costa, a sublimidade surge de uma situagao criada pela tecnologia, em uma
producao controlada, cujo consumo é socializado e repetivel. E mais ainda: a
experiéncia do sublime, ao sensibilizar os sentidos, torna possivel a obtengao
de novos habitos — nao sé de sentir, como também de agir e pensar o mundo

—, seu carater particular de aprendizado.

A experiéncia em fluxo

O segundo aspecto importante para se compreender a experiéncia
estética dos games enquanto experiéncia educadora e sensibilizadora
relacionado por Souza (2017) é sua caracteristica de experiéncia em fluxo e
nao mais apenas de percep¢ao de forma, tema desenvolvido a partir de
Arantes (2011). Segundo a autora, a estética do fluxo? foi instaurada pelas
novas tecnologias e define tudo aquilo que se da em transito e continuo devir:
“vivemos em um mundo flutuante, marcado por um constante fluxo, sob a
|6gica da indeterminagao, da nao-perenidade, do volatil, fugaz, incerto, instavel

e passageiro” (ibid., p. 22).

A estética contemporanea ou estética do fluxo apresenta trés questoes
fundamentais: a primeira € a ruptura com a ideia da forma fixa e perene; a
segunda é a incorporagao da dimensao do tempo (principalmente o tempo
real) nas obras e producdes; e a terceira é a absorc¢ao da ideia de relagao,

enquanto fluxo de comunicagao e informagao entre os agentes que compdoem



a obra. Trata-se, portanto, de “uma estética que ressalta a fluidez e os fluxos
de informagao inerentes a sociedade midiatica contemporanea” (ibid., p. 30).
Mais do que isso: as préprias formas constituintes das obras, das imagens e
das produgdes em geral encontram-se sempre em processo, entre inUmeros
estados possiveis. Para a sua fruicao, € necessario algum tipo de agao ou
deslocamento do préprio sujeito contemplador, que determina uma

interferéncia direta na obra em si.

A concepgao de estética do fluxo em muito se assemelha a estética das
linguagens liquidas, como elaborada por Santaella (2007, 2011). Segundo a
autora, a principal fungao da estética € o despertar dos sentidos em busca da
regeneragao da sensibilidade perceptiva, feito realizado por meio de trés
principais modos de agir da experiéncia estética: esgotar-se nela mesma,
impulsionar a agao ou convidar a reflexao demorada (ibid. 2011, p. 35).
Santaella extrai sua definicdo de estética enquanto ciéncia da concepgao
marxista de educagao dos cinco sentidos: “tornar os sentidos humanos cada

vez mais sutis e humanos, mais humanamente humanos” (ibid.).

Ja a particularidade das estéticas tecnoldgicas, segundo a autora,
configura-se em sua tendéncia a mistura, absorcao e hibridizagao de suportes,
tecnologias e linguagens. No entanto, as estéticas precedentes nao
desaparecem quando surgem novas tecnologias: somam-se, complexificam-se,
complementam-se e interconectam-se. O exemplo expoente de tal processo

é o computador, o qual chega até mesmo ao ponto de simular técnicas usadas



para a produgao, métodos de visualizagao e interagao de outras midias. A
autora também destaca a caracteristica do eterno porvir ou vir-a-ser como a
esséncia das estéticas tecnoldgicas: “o carater processual de inacabamento,
em que o artefato n3ao existe mais numa versao final, mas apenas em
processos estéticos”, destacando a “variabilidade, emergéncia, aceleragao e

mutabilidade dos liquidos” (ibid., p. 51).

De forma resumida, a estética do fluxo pode ser caracterizada pelas
ideias de continuo devir, de fluxo de informacao, de formas fluidas com a
incorporagao do tempo real. A relagado com a linguagem dos games &,
portanto, evidente: todo game ocorre em um aqui e agora, no qual ha a troca
de informagdes entre o sistema e o jogador; este, por meio de constantes

atualizagdes, determina a sua forma, que esta sempre inacabada, em mudanga.

A arte interativa sob a égide do inacabado

Para finalizar, o conceito de inacabado, desenvolvido por Rocha (201 1),
é justamente o terceiro e Ultimo dos aspectos importantes para se
compreender os games enquanto experiéncia sensibilizadora. O autor
defende que dois sao os aspectos principais das obras de arte
contemporaneas que sao diretamente relacionadas as tecnologias interativas:
“o convite a participagao do fruidor, alcangando o titulo de interator, e o
deslocamento do interesse da arte, do produto, objeto, para um trajeto, ato,

acao” (ibid., p. 127). A ideia retoma a de Costa ja apresentada, ao deslocar o



foco da atencao para a situacao proporcionada pela tecnologia. A arte, assim
como 0s games, Nao € mais algo para ser simplesmente contemplado, mas sim
algo a ser vivenciado pela acao, experienciado pela interatividade: da
contemplagao do objeto estético, de sua forma, o cerne passou as sensagoes
estéticas, por meio de sua vivéncia. Passou, entdo, a ser destacado o requisito
de participagao por parte do fruidor, que se desenrola em uma agao, um

processo ou uma experiéncia particular consequente.

Ao deslocar o foco da fruicio de estados estéticos para sensagoes
estéticas, Rocha (2004, 2011) desenvolve dois conceitos cruciais para a
compreensao da experiéncia estética em sua vertente tecnoldgica: o imanente
e o inacabado. Por imanéncia, Rocha apreende a intencionalidade virtualizada
inerente a criagdo que se atualiza no momento da fruicao, o que gera
determinados estados de inacabamento formal. Tais estados variam
principalmente por conta das possibilidades combinatdrias, comutativas e
rizomaticas, que culminam em experiéncias formais individuais, distintas em

cada ocasiao de atualizagao da obra (ibid., 201 |, p. 127).

Ao se pensar tais conceitos no universo dos games, podemos dizer que
estes se encontram justamente nesse exato estado entre o imanente e o
inacabado. Sao inacabados porque sé realizam seu potencial de linguagem no
momento em que s3o, de fato, jogados. Por outro lado, também suas
experiéncias podem, em parte, ser compreendidas enquanto produtos da

intencionalidade imanente de seus respectivos desenvolvedores. Com isso, o



game pode ser considerado objeto estético que tem por foco principal
proporcionar sensagoes estéticas, o que é ainda mais evidenciado pelo fato de
que cada partida jogada € uma experiéncia Unica, particular as escolhas e

acoes de cada jogador (SOUZA, 2017, p. 42).

No campo das estéticas tecnoldgicas, a fruicdo é virtual, cabendo ao
agente fruidor — o jogador — sua atualizagao formal pela agao. Em outras
palavras, o fruidor-interator-jogador nao apenas contempla, mas torna-se
responsavel pela co-elaboragao da obra, “(...) na feitura do trabalho enquanto
processo estético” (ROCHA, 2011, p. 128). Dessa forma, corpo e mente se
encontram comprometidos com a fruicao da produgao — no caso dos games,

a essencialidade da presenga do corpo é evidente.

Tal perfil do jogador enquanto fruidor se enquadra também na
classificagao de leitor imersivo, definido por Santaella (2004), que Rocha
acredita ser justamente o perfil ideal do fruidor da arte tecnoldgica. O autor
também aproxima o modo de agir do leitor imersivo ao conceito de
cibercepgao, cunhado por Roy Ascott (2002), conceito esse que define o

modo de ser da cognicao e da percepgao ampliadas pela tecnologia:

A capacidade ciberceptiva é a responsavel pela antecipagdo de percursos. O leitor imersivo,
dotado de cibercep¢ao apurada, enxerga no processo de navegacao uma trilha de bits que o
conduz a realizagao da tarefa, a navegacao, a localizagdo das informagdes, ao ato da cocriagao em
arte. Mais que isso, a cibercepgao auxilia no reconhecimento dos legi-signos, isto é, signos regidos
por leis ou regras. (ROCHA, 2011, p. 129)

Outra caracteristica importante da intencionalidade imanente nas obras

tecnoldgicas é a influéncia que causa e que recebe dos modelos culturais de



seu tempo, resultando em “novos procedimentos de construcaio do
encantamento, O encanto artistico, que sobrevive nio apenas na vertente
tecnoldgica da arte, mas em grande parte das tendéncias contemporaneas de
expressao artistica” (ibid., p. 129-130). Outro paralelo possivel com a
experiéncia dos games torna-se evidente: o ato de jogar de forma digital pode
ser visto como um dos principais modos de produgao de encanto em nosso
tempo. Pode-se, portanto, pensar que o interesse de envolvimento do
jogador parte de sua busca por algum encantamento, promovido pelas
sensagoes estéticas proporcionadas pela diversidade de estados estéticos

propostos em cada game em particular.

Tal possibilidade de encantamento é o cerne de sua caracteristica de imanéncia, pois reside em
grande parte na intencionalidade de seus desenvolvedores no momento da criagdo. O imanente,
adormecido em formas, cores, temporalidade, situagdes e sons, é sempre dado em condi¢ao de
inacabado; o jogador, ao atualizar tais estados, completando-os e os ressignificando, desperta,
experimenta e reconhece o que antes estava imanente. A possibilidade de encantamento, ou a
intencionalidade mantida imanente, em seu estado inacabado, funciona como um convite ao corpo
e a mente, convite este transfigurado na abertura proporcionada pela interatividade. (SOUZA,
2017, p. 43)

Por essa razao, Rocha (201 I, p. 130) conclui que o sensivel se encontra
entao vinculado e engendrado por processos cognitivos desenvolvidos pela
pragmatica tecnoldgica, dada pela navegagao e ampliada pela tecnologia.
Enquanto imanéncia da intencionalidade tem-se sua dormente possibilidade de
encantamento. No contexto das artes, a soma entre o inacabamento formal e
o convite a interatividade desperta um estado duplo no interator, agora
considerado coprodutor e fruidor. Ao deparar-se com a obra, ele

reestabelece “o importante momento da poiesis, o ato da criagao, momento



em que o artista cria, se distancia e “conversa” com a criatura, buscando no

didlogo a compreensao estética” (ibid., p. 131).

Atando os fios

Ao se considerar os trés conceitos em conjunto — o sublime, a
experiéncia em fluxo e o imanente e inacabado -, buscou-se aqui apresentar
as possibilidades de uma educagao dos sentidos incitadas pelos jogos digitais.
Uma vez que o ato de jogar pode também ser entendido como um didlogo
entre o game em si e aquele que o experimenta, o jogador tem a possibilidade
de trabalhar possiveis sensagdes extaticas, assim como exercicios de

autocontrole e autocritica.

O exercicio de sensagOes extaticas torna-se evidente ao se pensar as
possibilidades de experiéncias do sublime possiveis, como apresentado em
Journey, por meio do deslumbramento e do arrebatamento consequentes da
exposicao dos sentidos ao grandioso e épico. Sons, cores, texturas, trilha
sonora — inUmeros sao os elementos sensibilizadores que podem ser
trabalhados em um game e que carregam em si o potencial de ensinar ao

jogador novos modos de ver e perceber o seu entorno.

Os exercicios de autocontrole, por sua vez, surgem do embate continuo
do jogador no momento mesmo de jogar, ou seja, sua experiéncia em fluxo

de atualizagao dos estados imanentes e inacabados do game enquanto jogado.



Um exemplo disso é o proprio aprendizado inicial em um game, aquele dos
comandos basicos necessarios: andar, pular, correr, voar; cada novo comando
aprendido demanda um aprendizado corporal, uma habilidade motora a ser
desenvolvida - novos modos de agir -, retomando, assim, o foco central do

papel do corpo na experiéncia de aprendizado.

Por fim, os exercicios de autocritica sio aqueles trabalhados
principalmente em momentos que provoquem alguma reflexao moral ou
ética. Games que exponham o jogador a situagdoes extremas, por exemplo,
obrigam-no a se deslocar de seu cotidiano e tendem a forgar sua razao para
tomar decisdes complicadas e fatais. Ou, como em Journey, buscam despertar
sua sensibilidade para questdes mais filosdficas: ao trabalhar com o tema
universal do ciclo da vida, possibilita despertar para questionamentos sobre o
individuo, sua relagdo com a civilizagao humana e o futuro de que deseja fazer
parte. Dessa forma, os games podem provocar o lado emocional e racional de
um jogador, por meio da indugao a reflexdes que possibilitam a
autodescoberta e, talvez, uma mudanca de atitude em seu cotidiano — novos

modos de pensar.
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|. Introducao

Neste século 21, games e gamificagdo comecaram a invadir diversas
areas do nosso cotidiano. A gamificacao, na visao de Santaella, Nesteriuk e
Fava (2018), € o processo de usar elementos, mecanica e pensamento de
jogos para envolver pessoas, motivar agdes, promover aprendizado ou
resolver problemas do cotidiano. A gamificacao é definida por Boller e Kapp
(2018) como o uso de mecanicas, dinamicas e estruturas de jogo para
promover comportamentos desejados, que encontrou seu caminho em
dominios do marketing, politica, salide e educagao, entre outros. A maioria de
nds, embora provavelmente de forma nao completamente consciente disso, ja
experimentou algum tipo de gamificagdo no dia-a-dia. Alguns visionarios,
como o designer de jogos Schell (2010), imaginam um futuro hipotético no
qual tudo na vida cotidiana se torna gamificado, desde escovar os dentes, até

as atividades mais rotineiras de trabalho e estudo.

Na visao de Burke (2015), a gamificacio tem sido usada com mais



frequéncia como forma de promover um negdcio ou produto. Por exemplo,
os jogadores podem ganhar prémios, descontos e outras recompensas para

visitar lojas do mundo real e fazer o check-in em aplicativos como FourSquare.

O potencial da gamificagdo, no entanto, vai além de promover
estratégias de marketing. Segundo Gee (2010), os jogadores
involuntariamente investem incontaveis horas no desenvolvimento de suas
habilidades de resolugao de problemas dentro do contexto dos jogos. Para
McGonigal (2012), os jogadores reconhecem o valor da pratica estendida e
desenvolvem qualidades pessoais como persisténcia, criatividade e resiliéncia,
por meio de brincadeiras prolongadas. Segundo Fadel et al. (2014), a intuicao
sugere que a gamificagao pode motivar os alunos a aprender melhor e a se
importar mais com a escola. Ainda na visao de Fadel et al. (2014), utilizar a
gamificagdo na educagao, no entanto, requer mais do que intuigao. E
necessario definir claramente o que se entende por gamificagao, avaliar seus
beneficios e desvantagens, e entender melhor a ldgica tedrica por tras desse

conceito, permitindo, entdo, criar intervengoes eficazes, em vez de fazer

adivinhagdes no escuro.

Neste artigo, direcionamos nosso foco para quatro perguntas sobre
games e gamificagao na educagao, a saber: a) "o que € um jogo?"; b) “o que é
gamificacado na educagao?”’; ¢) “como usar a gamificagdo em intervengoes
educacionais!”; e d) “quais sao os desafios e as possibilidades da gamificagao

de experiéncias de aprendizagem?”. Mas antes de responder as questoes



colocadas, vamos entender alguns aspectos conceituais importantes que

envolvem os jogos e a gamificagao.

2. Conceitos

2.1. O que é um jogo?

Muitos autores, dos mais variados ramos da ciéncia, ao longo do tempo,
buscaram enfrentar a questdo da definicio de jogo. Salen e Zimmerman
(2012, p. 89-96) fazem um exame da definicio de oito autores e uma leitura
no quadro a seguir é suficiente para constatar que nao existe um consenso
sobre tal definicdo; na opiniao de David Parlett (apud SALEN e
ZIMMERMAN, 2012, p. 88), qualquer tentativa de definir a palavra “jogo” é

um esforco tolo.

O Quadro 0l contempla as definicdbes analisadas por Salen e
Zimmerman (2012), acrescentando outros autores que compdoem as

referéncias do presente artigo.

Item | Autor Definicao

I Adams (2010, | Um jogo é um tipo de atividade ludica,
p. 3) conduzida no contexto de uma realidade
pretendida, na qual o(s) participante(s) tenta(m)

atingir pelo menos um objetivo arbitrario e nao



David Parlett
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 90

Clark C. Abt
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 90)

Johan Huizinga

trivial, agindo de acordo com as regras.

Um jogo formal tem uma dupla estrutura com
base em fins e meios:

Fins. E uma competicio para atingir um objetivo
(a palavra grega para jogo € agdn, que significa
competir). Somente um dos concorrentes, sejam
eles individuos ou equipes, pode atingi-lo, uma
vez que seu ato de atingir termina o jogo. Atingir
esse objetivo é vencer; e vencer é o “fim” do
jogo em ambos os sentidos da palavra, como
término e como objetivo.

Meios. O jogo tem um conjunto acordado de
equipamentos e “regras” procedimentais por
meio das quais o equipamento é manipulado

para produzir uma situagao vencedora.

Reduzido a sua esséncia formal, um jogo é uma
atividade entre dois ou mais tomadores de
decisao independentes buscando alcancar seus
objetivos em um contexto limitador. Uma
definicao mais convencional seria dizer que um
jogo é um contexto com regras entre os

adversarios tentando conquistar objetivos.

E uma atividade livre, ficando conscientemente



(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 88)

Roger Caillois
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012,p.9%1 e
92)

tomada como ‘nao-séria’ e exterior a vida
habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual nao se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de seus
proprios limites de tempo e espaco, de acordo
com regras fixas e de uma maneira ordenada.
Promove a formagao de agrupamentos sociais,
que tendem a se cercar de sigilo e sublinhar a
sua diferenca em relagao ao mundo comum, por

disfarce ou outros meios.

E uma atividade:

Livre: A interagao lidica nao é obrigatdria; se
fosse, perderia de uma sé vez sua qualidade
atrativa e alegre como diversao.

Separada: Circunscrita dentro dos limites de
espaco e tempo, definida e fixada
antecipadamente. Incerta. O curso da qual nao
pode ser determinado, nem o resultado obtido
previamente, e alguma margem para as
inovagoes sao deixadas para a iniciativa do

jogador.



Bernard Suits
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 92)

Improdutiva: Nao cria bens, riqueza, nem
elementos novos de qualquer espécie; e, com
excecao da troca de bens entre os jogadores,
termina em uma situagao idéntica a que
prevalecia no inicio do jogo.

Regida por regras: Sob convengdes que
suspendem as leis ordinarias e, no momento,
estabelecem uma nova legislagao, que conta
sozinha. Faz-de-conta: acompanhado por uma
consciéncia especial de uma segunda realidade

ou fantasia livre, como em oposicao a vida real.

Interagir em um jogo é engajar-se em uma
atividade direcionada para produzir um
determinado estado de coisas, usando apenas
meios permitidos pelas regras, em que as regras
proibem meios mais eficientes em favor dos
menos eficientes, e em que tais regras sao
aceitas apenas porque possibilitam essa
atividade.— ou de forma mais sucinta —Também
ha a versao mais simples e, por assim dizer, mais
portavel: Interagir em um jogo é o esforgo
voluntario para superar os obstaculos

desnecessarios.



Chris
Crawford
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 93)

Quatro fatores comuns:

Representacao. Um jogo é um sistema formal
fechado que subjetivamente representa um
subconjunto da realidade. Por ‘fechado’ eu
quero dizer que o jogo € completo e
autossuficiente enquanto estrutura. O modelo
de mundo criado pelo jogo € internamente
completo; nenhuma referéncia a agentes fora do
jogo precisa ser feita. Por formal eu quero dizer
apenas que o jogo tem regras explicitas. Um
jogo é uma colegao de pegas que interagem
umas com as outras, muitas vezes de formas
complexas. E um sistema. Um jogo cria uma
representagao subjetiva e deliberadamente
simplificada da realidade emocional.

Interacdo. A coisa mais fascinante sobre a
realidade nao € o que €, ou mesmo o que muda,
mas como ela muda, a intrincada teia de causa e
efeito pela qual todas as coisas estao
interconectadas. A Unica forma de representar
essa teia € permitir que o publico explore cada
aperto de uma situagao, deixar que eles gerem
causa e observem os efeitos. Jogos proveem

este elemento interativo, e é um fator decisivo



8

David Kelly
(apud LEMES,
2009, p. 22)

de seu apelo.

Conflito. Um terceiro elemento que aparece
nos jogos € o conflito. O conflito ocorre
naturalmente com a interagao no jogo. O
jogador estd ativamente perseguindo algum
objetivo. Obstaculos evitam que ele conquiste
facilmente o seu objetivo. Conflito é um
elemento intrinseco de todos os jogos. Pode ser
direto ou indireto, violento ou n3o-violento, mas
estd sempre presente em cada jogo.
Seguranca. Conflito implica perigo; perigo
significa risco de dano; dano ¢ indesejavel.
Entretanto, um jogo é um artificio que prove as
experiéncias psicoldgicas, 20 mesmo tempo em
que exclui suas realizagdes fisicas. Em resumo,
um jogo € um modo seguro de experimentar a
realidade. Mais precisamente, os resultados de
um jogo sao sempre menos severos do que as

situagdes que servem de modelo para os jogos.

Um jogo é uma forma de recreagao constituida
por um conjunto de regras que especificam um
objeto (objetivo) a ser almejado e os meios

permissiveis de consegui-lo.



Greg
Costikyan
(apud SALEN
e
ZIMMERMAN,
2012, p. 94)

Elliot Avedon
e Brian Sutton-
Smith (apud
SALEN e
ZIMMERMAN,
2012, p. 94)

Salen e

Zimmerman

(2012, p. 95)

Paul
Schuytema
(2008, p. 7
apud LEMES,
2009, p. 20)

Um jogo é uma forma de arte na qual os
participantes, denominados jogadores, tomam
decisdes a fim de gerenciar os recursos por meio

das fichas do jogo em busca de um objetivo.

Jogos sao um exercicio de sistemas de controle
voluntario, em que ha uma competigao entre
forgas, limitadas por regras para produzir um

desequilibrio.

Um jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por
regras, que implicam em um resultado

quantificavel.

Um game € uma atividade ludica composta por
uma série de agoes e decisoes, limitada por
regras e pelo universo do game, que resultam
em uma condicao final. As regras do universo do
game sao apresentadas por meios eletronicos
controlados por um programa digital. As regras

e o0 universo do game existem para proporcionar



uma estrutura e um contexto para as agoes de
um jogador. As regras também existem para
criar situagoes interessantes com o objetivo de
desafiar e se contrapor ao jogador. As agdes do
jogador, suas decisoes, escolhas e
oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo
isso compoe a “alma do game”. A riqueza do
contexto, o desafio, a emocao e a diversao da
jornada de um jogador, e ndo simplesmente a
obtencao da condigao final, é que determinam o

sucesso do game.

Quadro |. Defini¢cdes de jogo. Fonte: Adaptado e ampliado de Salen e Zimmerman (2012).

Werbach e Hunter (2012) consideram trés tipos de elementos
(dinamicas, mecanicas e componentes) como categorias aplicaveis aos
estudos, design e desenvolvimento de jogos, de modo que cada mecanica se
liga a uma ou mais dinamicas, e cada componente, a uma ou mais mecanicas

ou dinamicas.

2.1.1. Dinamicas de jogos

Na visao de Werbach e Hunter (2012), as dinamicas de jogos

representam o mais alto nivel de abstragao de elementos do jogo. Sao os



temas em torno do qual o jogo se desenvolve, assim como aspectos do
quadro geral do sistema de jogo levados em consideragao, mas que nao fazem
parte diretamente do jogo. Para Mattar (2010), esses elementos mostram
quais sao as forgas subjacentes que existem em jogos. As dinamicas, portanto,
representam as interagoes entre o jogador e as mecanicas de jogo, e
compdem os aspectos do quadro geral de uma gamificagdo. Devem ser

gerenciadas, mas nao sao explicitadas obrigatoriamente no jogo.

Item | Dinamicas Descricdao

I Emocgoes Jogos podem criar diferentes tipos de emogodes,
especialmente a da diversao (refor¢co emocional

que mantém as pessoas jogando).

2 Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A
narrativa nao tem necessariamente que ser
explicita, como uma historia de um jogo.
Também pode ser implicita, na qual toda a

experiéncia tem um proposito em si.

3 Progressao |deia de dar aos jogadores a sensagao de

avangar dentro do jogo.

4 Relacionamento | Refere-se a interagao entre os jogadores, seja

entre amigos, companheiros ou adversarios.

5 Restricoes Refere-se a limitacao da liberdade dos

jogadores dentro do jogo.



Quadro 2. Classificagao de Dinamicas. Fonte: Traduzido, com adaptagoes, de Werbach e Hunter

(2012).

2.1.2. Mecanica de jogos

Para Eriksson, Musialik e Wagner (2012), as mecanicas se referem aos

elementos mais especificos, que levam as agdes também mais especificas. Elas

orientam as agoes dos jogadores em uma diregao desejada, delimitando o que

o jogador pode ou nao fazer dentro do jogo.

Item | Mecanicas

I Aquisicao de
recursos

2 Avaliacao
(Feedback)

3 Chance

4 Cooperagao

e competicao

5 Desafios
6 Recompensas
7 Transacoes

Descricao

O jogador pode coletar itens que o ajudam a

atingir os objetivos.

A avaliagao permite que os jogadores vejam como

estao progredindo no jogo.

Os resultados de agao do jogador sao aleatérios

para criar uma sensagao de surpresa e incerteza.

Cria-se um sentimento de vitdria e derrota.

Os objetivos que o jogo define para o jogador.

O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de

uma conquista no jogo.

Significa compra, venda ou troca de algo com



outros jogadores no jogo.

8 Turnos Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e
oportunidade para jogar. Jogos tradicionais, como
jogos de cartas e jogos de tabuleiro, muitas vezes,
dependem de turnos para manter o equilibrio no
jogo, enquanto muitos jogos de computador

modernos trabalham em tempo real.

9 Vitoria O “estado” que define ganhar o jogo.

Quadro 3. Classificagao de mecanicas. Fonte: Traduzido, com adaptacoes de Werbach; Hunter
(2012).

Mattar (2010) considera que as mecanicas viabilizam o funcionamento do
jogo e orientam as agdes do jogador; dependendo da mecanica utilizada, os
jogos podem ter uma variedade ampla de estilos. Varios mecanismos podem
estar incluidos em uma dinamica como, por exemplo, feedback e recompensas
— 0s quais podem dar uma sensagao de progressao no jogo. Assim, cada

mecanica é uma forma de atingir uma ou mais das dinamicas descritas.

Segundo Werbach e Hunter (2012), um evento aleatério, tal como um
prémio que aparece sem aviso, pode tanto estimular o senso de diversiao e
curiosidade dos jogadores, como ser uma forma de obter novos participantes

ou manter os jogadores mais experientes envolvidos.



2.1.3. Componentes de jogos

Os componentes sao aplicagoes especificas visualizadas e utilizadas na
interface do jogo (Quadro 04). Este é o nivel mais concreto dos elementos de
jogos e, assim como uma mecanica se liga com uma ou mais dinamicas, varios

componentes podem fazer parte de uma mecanica.

Item | Dinamicas Descricao

I Avatar Representagao visual do personagem do
jogador.

2 Bens virtuais Itens dentro do jogo que os jogadores podem

coletar e usar de forma virtual e nao real, mas
que ainda tém valor para o jogador. Os
jogadores podem pagar pelos itens com moeda

do jogo ou com dinheiro real.

3 Boss Um desafio geralmente dificil no final de um
nivel, que deve ser derrotado a fim de avangar

no jogo.

4 Colegdes Formadas por itens acumulados dentro do jogo.
Emblemas e medalhas sao frequentemente parte

de colecgoes.

5 Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote

oponentes em uma luta.



Conquistas

Conteldos

desbloqueaveis

Emblemas /

Medalhas

Grafico Social

Missao

Niveis

Pontos

Recompensa que o jogador recebe por fazer um

conjunto de atividades especificas.

A possibilidade de desbloquear e acessar certos
conteldos no jogo se os pré-requisitos forem
preenchidos. O jogador precisa fazer algo
especifico para ser capaz de desbloquear o

conteudo.

Representagao visual de realizagdes dentro do

jogo.

Capacidade de ver amigos que também estao no
jogo e ser capaz de interagir com eles. Um
grafico social torna o jogo uma extensao de sua

experiéncia de rede social.

Similar a “conquista”. E uma nocio de jogo de
que o jogador deve executar algumas atividades
que sao especificamente definidas dentro da

estrutura do jogo.

Representacao da evolucao do jogador. O nivel
do jogador aumenta a medida que o jogador se

torna melhor no jogo.

Acdes no jogo que atribuem pontos. Sao muitas

vezes ligadas a niveis.



13 Presentes A possibilidade do jogador distribuir coisas como

itens ou moeda virtual para outros jogadores.

| 4 Ranking Lista de jogadores que apresentam as maiores

pontuagdes/conquistas/ itens em um jogo.

|5 Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com o

mesmo objetivo

Quadro 4. Componentes de jogos. Fonte: Traduzido, com adaptagoes, de Werbach; Hunter, 2012.

Werbach e Hunter (2012) salientam que os componentes descritos
(Quadro 04) podem assumir diversas combinagdes e essa escolha deve ser
feita com base no que atende mais adequadamente as demandas de um
determinado contexto. Combinar as dinamicas, as mecanicas e os
componentes de forma que sejam efetivas para um determinado objetivo € a
tarefa central de um projeto de gamificagao. Boller e Kapp (2018) alertam que
designers educacionais que acreditam que “gamificar” é a simples adigao de
recompensas e incentivos com pontos e medalhas dentro de um sistema

estao destinados a fracassar em suas aplicagoes.

2.3. O que é gamificacao na educacao?

O que se quer dizer com gamificagao na educacao! Na visao de Boller e
Kapp (2018), de certa forma, as escolas ja possuem varios elementos

semelhantes a jogos. Por exemplo, os alunos recebem pontos por completar



as tarefas corretamente. Esses pontos se traduzem em “emblemas”, mais

conhecidos como notas.

Os alunos sao recompensados pelo comportamento desejado e punidos
por comportamento indesejavel usando essa moeda comum como sistema de
recompensa. Se eles tiverem um bom desempenho, os alunos "sobem de
nivel" no final de cada ano letivo. Considerando essas caracteristicas, parece
que a escola ja poderia ser um dos melhores ambientes para experiéncias de
aprendizagem gamificadas. No entanto, de modo geral, parece que algo sobre
esse ambiente nao envolve os alunos. Em contraste, videogames e mundos
virtuais se destacam no engajamento (McGonigal, 2012). Como prova disso,
milhdes de pessoas colhem suas plantagdes diariamente em Farmville, assim
como jogam World of Warcraft por dezenas de horas por semana. Por outro
lado, o ambiente padrao da escola muitas vezes resulta em resultados
indesejaveis no que diz respeito a engajamento, participagao, colaboragao e

possiblidades de lidar com o erro, entre outras coisas.

Entender o papel da gamificagio na educagdao, portanto, significa
entender o contexto e as circunstancias que envolvem o design, as regras, os
objetivos e os elementos de jogos. Fazendo uso da estrutura de regras, jogo e
cultura destacados por Salen e Zimmerman (2012), podemos entender
melhor o impacto da gamificacao na educagao na escola do século 21. A ideia
nao € criar um jogo completo, mas adicionar estrategicamente elementos de

jogo para envolver as pessoas e motivar a agao.



Vamos analisar um exemplo de projeto que trabalhamos, no qual era
necessario fazer a conversao de ensino e aprendizagem tradicional em
gamificagao de conteldo. Neste exemplo, o ensino original era baseado no
design instrucional tradicional. A aula presencial de trés dias tratava de

conduzir uma investigagao interna.

Comegamos a gamificagao junto com o professor da disciplina, definindo
objetivos educacionais bem escritos, mensuraveis, seguido por uma discussao
de termos e jargdes para, entao, definir um modelo que precisava ser seguido
para conduzir uma investigagao. Propusemos uma discussao das formas que
precisavam ser concluidas durante uma investigacao. E, finalmente, a atuacao
de uma pequena parte da realizacago de uma investigacao. Mudamos
inteiramente a sessao de trés dias. No primeiro dia, os alunos entraram na
sala e, antes de qualquer orientacao, foram apresentados a um desafio. “Vocés
estdo conduzindo uma investigacdo e um colega de trabalho acaba de entrar em
seu escritério e acusou seu chefe de desviar R$ 30.000,00. O que fazer
primeiro?”. Adicionamos os elementos da histéria e do mistério e, dai em
diante, os estudantes eram parte da historia. Eles assumiram o papel dos
investigadores. Comegaram a fazer perguntas, tentando encontrar os
formularios apropriados e procurando os métodos corretos de conduzir uma
investigacao. Quando precisavam de ajuda, o professor da disciplina fornecia

algumas orientagoes.

No final, os alunos descobriram a mesma informagao que na aula de



palestras original de trés dias. Mas, por meio dos elementos de mistério,
histéria e desafio, conduziram uma investigacao e internalizaram muitos
conceitos e procedimentos. Na aula nao-gamificada, aprenderam sobre como
conduzir uma investigacao. Na versao gamificada, os alunos realmente
conduziram uma investigagao. Eles aprenderam a fazer uma investigacao, e

nao sobre como fazer uma investigagao.

Neste exemplo, os elementos “emprestados” dos jogos sao o desafio, a
histéria, o feedback imediato, a oportunidade de fracassar e o sentimento do
desconhecido ou do mistério. Esses elementos, comuns em muitos jogos,
foram aplicados ao conteddo de uma investigagao e acabaram transformando
o aprendizado passivo em um processo ativo. Este € o conceito de
gamificacao aplicado a educagao, tornando o conteddo mais parecido com
jogos, adicionando elementos do jogo e aplicando o pensamento do jogo. Em
outras palavras, os projetos de gamificagdo na educagao oferecem a

oportunidade de experimentar regras, emocoes e papeis sociais.

A partir desse exemplo, podemos vislumbrar a variedade de usos
potenciais da gamificagao. Quando vocé projetar e implementar experiéncias
de aprendizagem gamificadas, acreditamos que as escolas terao alunos mais
engajados e, por consequéncia, serao ampliadas as possibilidades de ensino e
aprendizagem. Na verdade, esse é o objetivo que a gamificagao na educagao
deve cumprir. Nao é suficiente considerar a gamificagdo como moda

passageira, ou porque acreditamos que os alunos sao motivados por pontos,



ou porque pensamos que os crachas irdo incentivar os alunos a mudar seu
comportamento permanentemente. Devemos saber quais problemas estamos
tentando resolver, desenvolver projetos que oferegcam alternativas para
problemas especificos, elaborar maneiras de avaliar todo o processo de

aprendizagem e fazer as corregdes necessarias ao longo do tempo.

2.4. Como usar a gamificagdo em intervengdes educacionais

A gamificacao na educagao propde o uso de sistemas de regras de jogo,
experiéncias de jogadores e papéis culturais para moldar o comportamento
dos alunos. Boller e Kapp (2018) consideram que, para entender o potencial
da gamificagdo, devemos considerar como essas técnicas podem ser
implementadas na pratica. Entao passamos a discutir trés aspectos nos quais a

gamificagao pode servir como uma intervengao educacional.

2.4.1. Intervencgao cognitiva

Os jogos fornecem sistemas complexos para os jogadores explorarem,
por meio de experimentacao ativa e descoberta. Por exemplo, o
aparentemente simples jogo Angry Birds pede aos jogadores para derrubarem
torres langando passaros com um estilingue. Os jogadores precisam descobrir
as propriedades fisicas dos materiais da torre, a balistica do estilingue e as

fraquezas estruturais de cada torre. Eles langam passaros, observam os



resultados, planejam seus préximos movimentos e executam esses planos. Em
resumo, o desejo dos jogadores de vencer cada nivel os faz fisicos

experimentais de pequena escala.

De maneira mais ampla, os jogos podem guiar os jogadores pelo
processo de aprendizagem e os mantém engajados em tarefas potencialmente
dificeis. Uma técnica de design de jogos é entregar desafios que sao adaptados
ao nivel de habilidade de cada jogador, aumentando a dificuldade a medida em
que a habilidade do jogador se expande. Para Boller e Kapp (2018), objetivos
especificos, moderadamente dificeis e imediatos sao motivadores para os
aprendizes. Prensky (2012) considera que os jogos também fornecem varias
rotas para o sucesso, permitindo que os jogadores escolham seus préprios
sub-objetivos dentro da tarefa maior. Isso também apoia a motivagao e o

engajamento.

Essas técnicas de games e gamificagdo, aplicadas as situagdes do
cotidiano escolar, podem transformar a aprendizagem dos alunos. Os alunos
nas escolas sao frequentemente informados sobre o que fazer, sem que a
proposta tenha sentido e significado para eles. A gamificagao pode ajudar a
fornecer tarefas claras e acionaveis e promete recompensas imediatas de
aprendizado, em vez de beneficios de longo prazo. Nos jogos bem
concebidos, a recompensa por resolver um problema pode ser o acesso a um

problema mais dificil.



2.4.2. Intervencao emocional

Os jogos invocam uma gama de emogdes poderosas, da curiosidade a
frustragao e alegria (CAILLOIS, 2017). Eles fornecem muitas experiéncias
emocionais positivas, como otimismo e orgulho (McGonigal, 2011).
Crucialmente, os games também ajudam os jogadores a persistirem por meio
de experiéncias emocionais negativas e até mesmo as transformarem em

experiéncias positivas.

Um exemplo de transformagao emocional em um jogo é em torno da
questao do fracasso. Como os jogos envolvem experimentagao repetida, eles
também envolvem falhas repetidas. Os jogos mantém essa relacao positiva
com o fracasso, tornando rapidos os ciclos de feedback; os jogadores podem
continuar tentando até conseguirem. Nas escolas, por outro lado, Boller e
Kapp (2018) consideram que os riscos de fracasso sao altos e os ciclos de

feedback sao longos.

A gamificagao oferece a promessa de resiliéncia diante do fracasso,
reenquadrando o fracasso como parte necessaria do aprendizado. A
gamificagao pode encurtar os ciclos de feedback, dar aos alunos maneiras de
avaliar suas proprias capacidades e criar um ambiente no qual o processo, e
nao apenas o resultado, é recompensado. Os estudantes, por sua vez, podem
aprender a ver o fracasso como uma oportunidade, em vez de ficarem

impotentes, amedrontados ou sobrecarregados.



2.4.3. Intervencao social

Os jogos permitem com que os jogadores experimentem novas
identidades e papéis, pedindo que eles tomem decisdes no jogo a partir de
seus novos pontos de vista (GEE, 2010). Nos videogames, os jogadores
podem assumir papéis de mercenarios armados, ourigos azuis velozes,
princesas élficas e muito mais. Os jogadores também desempenham um papel
no espago seguro do jogo. Por exemplo, um adolescente timido pode se
tornar um lider de uma aldeia, comandando dezenas de outros jogadores em

batalhas épicas contra legides de inimigos.

O desenvolvimento de uma identidade forte baseada na escola ajuda a
envolver os alunos no aprendizado a longo prazo (BOLLER; KAPP, 2018). A
gamificagao também permite que os alunos se identifiquem como individuos
com cultura e conhecimento ampliado sobre um determinado contexto ao
jogar o jogo. Na visao de Burke (2015), o jogo pode fornecer credibilidade
social e reconhecimento para realizagdes que exigem conhecimento
aprofundado sobre determinados temas, que de outra forma permaneceriam

invisiveis ou mesmo denegridas por outros estudantes.

O reconhecimento pode ser fornecido pelo professor, mas a gamificacao
também pode permitir com que os alunos recompensem uns aos outros com
a moeda do jogo. Tal proposta de gamificagao encoraja o desenvolvimento de
uma identidade baseada na escola com outros estudantes, assim como em si

mesmos. Um sistema de gamificagdo bem projetado pode ainda ajudar os



jogadores a assumir papéis significativos que sao proveitosos para o
aprendizado de todas as disciplinas. Ao transformar as situagdes de
aprendizagem tradicionais em atividades lddicas, podemos ajudar os alunos a
pensar de maneira diferente sobre seu potencial na escola e o que a escola

pode significar para eles.

2.5. Conclusdes sobre os desafios e possibilidades da gamificacao
de experiéncias de aprendizagem

Aproximar teorias de aprendizagem e teorias de design de jogos,
trabalhando em conjunto, leva a resultados que s3o especialmente
importantes para o desenvolvimento de habilidades do século 21. A
gamificagao pode motivar os alunos a se envolverem na sala de aula e dar aos
professores melhores ferramentas para orientar e recompensar os alunos.
Pode mostrar-lhe as formas pelas quais a educagao pode ser uma experiéncia
prazerosa e a indefinicao de fronteiras entre a aprendizagem informal e formal

pode inspirar os alunos a aprender de maneira vitalicia.

Os desafios, no entanto, também sdo significativos e precisam ser
considerados. A gamificacio de experiéncias de aprendizagem pode exigir,
inicialmente, mais tempo e esfor¢co do professor, ou ainda acostumar os
alunos a aprenderem apenas quando receberem recompensas. Por outro
lado, a ludicidade exige liberdade. Ao tornar o jogo obrigatodrio, a gamificagao

pode criar experiéncias baseadas em regras que se parecem com a escola, em



vez de engajar de fato os alunos em situagdes que tenham sentido e

significado.

Em suma, alguns projetos de gamificacao serao bem-sucedidos e outros
falharao. A gamificagdo nao é uma panaceia universal. Em conjunto com a
criagio de projetos de gamificagio, devemos desenvolver avaliagoes

significativas sobre eles estarem alcangando ou nao seus objetivos.

A gamificacao esta se espalhando por espacos educacionais de todo o
mundo. Ao liderar projetos de gamificagdo baseados em pesquisa, podemos
trabalhar para ampliar as chances do impacto da gamificacao ser positivo e,
por consequéncia, dar aos alunos as ferramentas para se tornarem grandes

vencedores na vida real.
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Narrativas com Gatilhos de Desafios em um
ambiente de aprendizagem PBL no estudo de
game design

Mario Madureira Fontes

Este trabalho decorre do propdsito de fornecer subsidios para facilitar a
aprendizagem de conceitos de game design. Os subsidios consistem em
abordagens didaticas baseadas em projetos e na implementagao de a¢des que
visam introduzir narrativas roteirizadas com Gatilhos de Desafios e com a
técnica OCC-RDD para a apresentagao dos exercicios extraclasse a serem
realizados pelos estudantes em grupos. As narrativas com os Gatilhos de
Desafios possibilitam os estudantes resolverem desafios em um ambiente de
aprendizagem baseado em projetos (PBL). O uso das narrativas nas
especificagdes das atividades dos projetos possibilita os estudantes a
maximizar suas oportunidades de compartilhar o conhecimento e também a

revisitar os conceitos anteriores aprendidos.

O desafio para o professor de qualquer disciplina é abordar conceitos de
maneira a provocar interesse por parte dos estudantes em uma determinada
area de conhecimento e, também, contribuir para que continuem motivados a
aprender. Uma das técnicas de motivagao utilizadas € a de aulas invertidas,

também referidas como flipped classrooms. Existem diversos estudos sobre



aulas invertidas (TUCKER, 2012; HERREID, SCHILLER, 2013; ROEHL;
REDDY; SHANNON, 2013) e a maior parte deles aponta que a principal
motivagao que mantém um aluno interessado € por meio da construgao de
conceitos, do desenvolvimento do conhecimento, da empatia, do feedback,
do engajamento em atividades praticas e de recompensas para que
professores e alunos entrem em um processo de ganha-ganha, ou seja, que o

professor mantenha a vontade de ensinar e os alunos, de aprender.

Os construtos mentais necessarios que devem ser desenvolvidos em
uma disciplina de game design sao diversos. Para os propdsitos deste trabalho,
foram desenvolvidos exercicios para a disciplina de Teoria de Games 2
ministrada durante o |° semestre de 2019 na PUC-SP. Nesta disciplina, foi
colocado como objetivo o desenvolvimento de conceitos relacionados ao
desenvolvimento de um level design de um jogo digital. As principais
referéncias utilizadas durante o curso foram: Brathwaite e Schreiber (2009);

Rogers (2012); Salen e Zimmerman (2012); Lemes (2015) e Fullerton (2018).

Para explorar os conceitos de level design no ambiente de ensino, foi
necessario estimular os estudantes a construir modelos mentais dentro do
dominio de conceitos de jogos digitais e criar oportunidades para que eles
percebessem novas referéncias na area de desenvolvimento. Para tal, foram
utilizadas referéncias de jogos do mercado, discutidos conceitos da literatura e
analisadas apresentagdes de projetos elaborados pelos estudantes. Nas

apresentagoes, os estudantes tinham que aplicar os conceitos desenvolvidos.



De forma a serem trabalhados esses estimulos, foram desenvolvidos dois
padroes de aulas que se intercalavam semana sim, semana nao. O primeiro
padrao compreendeu aulas expositivas junto com aulas invertidas. Essas aulas
contemplavam dois momentos: um com questionarios e outro com conteudo
expositivo, ou seja, oral e projetado. O segundo padrao de aula consistiu em
apresentacoes nas quais os estudantes tinham que apresentar um
determinado exercicio, no formato de projeto, baseado na abordagem PBL.
Uma observacao geral derivada deste trabalho que enfoca aulas com utilizagao
de padrdes, foi que é possivel prender mais a atencao dos estudantes e

desenvolver o pensamento critico dos estudantes do conteddo ministrado.

O pensamento critico (STERNBERG, 1986) é um termo que
compreende 0s processos mentais, as estratégias e as representagoes que as
pessoas utilizam para solucionar problemas, realizar decisdes e aprender
novos conceitos. O estudo do pensamento critico tem sido influenciado por
abordagens de natureza psicoldgica, filoséfica e educacional. O ponto comum
entre elas, segundo Sternberg (1986), é a crenga na importancia do
aprendizado e do desenvolvimento das habilidades de compreensao e de

elaboragao de raciocinios dedutivos e indutivos.

Para a implementagao de Gatilhos de Desafios no contexto educacional
baseada em pensamento critico, segundo Fontes (2017), é necessario
considerar os seguintes procedimentos: especificar as habilidades cognitivas a

serem experienciadas pelos estudantes ao trabalharem os desafios;



estabelecer pontos na sequéncia de desafios que o professor pretenda que os
estudantes experienciem; ajustar a sequéncia dos desafios em termos de
pontos negativos, positivos e de interesse, para que os estudantes possam
estabelecer quais sao os Gatilhos de Desafios adequados; adequar os tipos de
desafios de tal forma que promovam o uso das habilidades intelectuais

profissionais que os estudantes devam desenvolver.

No contexto de ensino-aprendizagem, destacamos o uso de narrativas
para promover o engajamento dos estudantes e sua atengao em sala de aula.
Uma das técnicas de narrativas é a técnica OCC-RDD, a qual é acrénimo de
Objetivo, Contratempo, Catastrofe, Reacao, Dilema e Decisao (VEGA,
2016). Um uso dessa técnica para a criagao de narrativas foi apresentado em
Fontes (2017). As narrativas foram escritas utilizando a técnica OCC-RDD

com Gatilhos de Desafios.

A introducao de Gatilhos de Desafios para desencadear desafios nas
cenas de narrativas escritas com a técnica OCC-RDD tem a funcao de
fornecer subsidios para engajar o estudante em tarefas que desenvolvam seu
raciocinio légico, pois, ao oportunizar um elemento de orientagao a solugao
de problemas, favorece o desencadear de processos de conscientizagao,
reflexao, interpretacao e habilidade de estruturagao logica. Os Gatilhos de
Desafios compreendem estimulos que disparam mecanismos cognitivos na

busca de solugdes para um problema, ou seja, desencadeiam desafios.

Os desafios apresentam tipologia variada. Encontramos na literatura da



area (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009) referéncias aos seguintes tipos de
desafios: Enigmas, Pensamento Lateral, Raciocinio Espacial, Reconhecimento

de Padrodes, Utilizagao de Itens, Logico e Exploragao.

Para estimular os estudantes a desenvolverem desafios, foram criados
Gatilhos de Desafios interconectados, ou seja, os Gatilhos de Desafios
contidos nos enunciados dos exercicios dos projetos desenvolvidos pelos
estudantes estavam relacionados com os Gatilhos de Desafios existentes em

questionarios aplicados durante as aulas.

Como facilitador de um modelo dos Gatilhos de Desafios
interconectados para um ambiente de aprendizagem, € proposta, neste
estudo, a utilizacdo da Narrativa Incremental, a qual é definida como uma
narrativa roteirizada, utilizando Gatilhos de Desafios em um ambiente de
aprendizagem PBL. O wuso de Narrativas Incrementais possibilita aos
estudantes desenvolver desafios e revisitar desafios anteriores. Desse modo,
corrobora o desenvolvimento social do conhecimento e da aprendizagem,
maximizando as oportunidades dos estudantes de compartilharem o

conhecimento.

A aplicacao de narrativas com objetivos instrucionais OCC-RDD (VEGA,
2015; BUTTIGNON; VEGA, 2015; BUTTIGNON, 2015; VEGA, 2016; ROSA
et al., 2018; VEGA; NETO; MARCONDES, 2018; BUTTIGNON et al., 2019)
tem demonstrado resultados positivos em relagado ao engajamento dos

estudantes nas atividades de aprendizagem. Do mesmo modo, jogos de cartas



instrucionais tém sido usados com sucesso (BAKER; NAVARRO; VAN DER
HOEK, 2003 e 2015; FERNANDES; SOUSA, 2010; JARAMILLO; GIRALDO,
2009; JARAMILLO; GONZALEZ-CALDERON; RIVERA, 2012; KORDAKI,
2015; KORDAKI; GOUSIOU, 2016 e 2017).

As narrativas exercem um papel relevante muito cedo na vida das
pessoas, desde a tenra idade, e o interesse por elas permanece até a velhice.
Segundo DOYLE (2003), os seres humanos tém uma predisposi¢ao universal
para historiar suas experiéncias, ou seja, para impor a informagao e a
experiéncia uma interpretagao narrativa, e também tendem a interpretar suas
vidas por meio de estruturas abrangentes tecidas a partir da articulagao e
contextualizagao de incidentes, pessoas, agdes, emocoes, ideias e cenarios.
Sobre a contextualizagao viabilizada pela narrativa, Barthes (1971, p. 19)
refere que “a narrativa estd presente em todos os tempos, em todos os
lugares, em todas as sociedades; a narrativa comega com a proépria histéria da

humanidade; nao ha em parte alguma povo algum sem narrativa”.

O mesmo pode se dizer do jogo. Segundo Huizinga (2010), o jogo ¢ fato
mais antigo do que a cultura, pois os animais ja se valiam do ludico mesmo
antes dos homens o fazé-lo. Para além do ludico, Huizinga defende que o jogo
exerce uma fungao significante, ou seja, significa e da sentido a agao. Nesta
mesma linha de pensamento, manifestam-se autores como Bateson e Martin,

(2013), Juul (2013) e Sicart (2014).

A introducao de Narrativas Incrementais na apresentagao dos projetos



dos estudantes, ao invés de simplesmente oferecer instrugdes, enriquece a
abordagem, pois favorece a compreensao dos estudantes sobre o que esta
sendo solicitado no projeto, na medida em que os estudantes vao
desenvolvendo os desafios; baseadas na percepcao dos Gatilhos de Desafios,
as solugdes para os problemas do desenvolvimento dos projetos podem se

mostrar multifacetada sob diferentes aspectos.

Central ao uso de Narrativas Incrementais estd a nogao de desafio, que
discutimos em um trabalho anterior (FONTES, 2017), propondo a
diferenciagao entre desafios e Gatilhos de Desafios. Em Fontes (2017),
argumentamos que os Gatilhos de Desafios compreendem estimulos sensiveis
ao individuo e disparam mecanismos cognitivos que o levam a desenvolver
raciocinios mentais na busca de solugdes para um problema. Portanto, os
Gatilhos de Desafios ao estruturarem a percepgao de problemas, exercem o

papel de desencadear desafios.

Os Gatilhos de Desafios utilizados nos exercicios das aulas de Teoria de
Games 2 estimulam principalmente desafios dos tipos Enigma, Légico e
Reconhecimento de Padroes. Dentre estes desafios, o principal estimulado
nas aulas foi o de Reconhecimento de Padrdes, pois este desafio se utiliza de
gatilhos que estabelecem contrastes de ideias e obriga os alunos a resgatarem
e aplicarem conceitos previamente aprendidos ou resgatarem conceitos

construidos por meio de um conhecimento tacito.

Os desafios do tipo Enigma, Légico e Reconhecimento de Padrdes



possuem caracteristicas peculiares de assimilagao na mente humana, portanto,
para serem construidos os Gatilhos de Desafios, é importante entender como

sao as suas caracteristicas e o que eles estimulam.

O Enigma compreende uma questao impactante e que nao suscita uma
resposta Obvia. Geralmente, em um desafio do tipo Enigma, had pistas ou
elementos escondidos, os quais, quando revelados em momentos oportunos,
ajudam a conduzir a uma solucao de um determinado problema. Esse tipo de
desafio mobiliza um estado profundo de reflexao, que ¢é acionado quando um
solucionador tenta resolver um problema de dificil solucao e é causador de
um grande impacto. Os Enigmas podem ser aplicados no ensino de
arquitetura de um software para que o estudante busque uma solugao

arquitetural.

O tipo de desafio Légico trabalha a pré-condigao e pds-condicao de um
determinado conceito. O desafio opera com uma dedugao légica. Portanto,
os gatilhos que despertam uma dedugao logica em um solucionador sao
geralmente estabelecidos a partir de uma relagao de causa e efeito entre dois
ou mais conceitos. Esse desafio pode, por exemplo, auxiliar os estudantes a
raciocinarem de forma dedutiva para fazer um levantamento de requisitos

funcionais de um programa.

O Reconhecimento de Padrdes ou Pattern Recognition € um tipo de
desafio que instiga o solucionador a raciocinar e classificar padroes em objetos

fisicos ou mentais. Os padrdoes sao muito importantes para introduzir um



conceito novo e estimular a identificar caracteristicas relevantes sobre algo. O
objetivo de aplicar os desafios de Reconhecimento de Padroes é desenvolver
o raciocinio légico dos estudantes para entender padrdes. Por exemplo,
podemos criar processos mecanicos que estabelegam padroes de
representagoes simbdlicas que os ajudem a entender conceitos de algoritmos
de criptografia e descriptografia, mineracao de dados e algoritmos de

ordenagao de dados.

Com esses conceitos sobre os desafios do tipo Enigmas, Ldgico e
Reconhecimento de Padrdes, a seguir, apresenta-se como foi estabelecida a
relacao entre os Gatilhos de Desafios nas aulas e como foi a participagao dos

estudantes.

Intercalamos as tematicas das aulas, entre conteiudos da proépria
disciplina, ja pré esquematizados e conteldos criados a partir dos projetos
desenvolvidos pelos estudantes. Assim, nas aulas nas quais o foco foi
apresentar e discutir o conteludo da disciplina, foram dedicados momentos
para a resolugao de questionarios cujo objetivo era ativar a atencao dos
estudantes para a percepgao de um determinado conceito, ou auto avaliar os
estudantes. Por outro lado, as narrativas estabelecidas para o
desenvolvimento dos projetos continham desafios que remetiam a uma aula

ministrada anteriormente.

A seguir, na Figura Ol, apresentamos um questionario de revisao de

conceitos da disciplina que antecedeu a de Teoria de Games [. O



questionario continha diferentes tipos de gatilhos que acionavam diferentes

tipos de desafios.

2019 TGZ2 Q. Aula 1 - Revisando Conceitos TG1

Qual seria um conjunte de tipos de objetives vélidas? *

Figura |. Questdes com Gatilhos de Desafios para a concepgao da disciplina Teoria de

Games |. Fonte: Autor.

Exporemos, na sequéncia, como foram construidos os Gatilhos de
Desafios do questionario aplicado aos estudantes e quais foram os desafios

desejados estabelecidos por eles.

Na questao |, os desafios estabelecidos sao do tipo Ldégico e do tipo



Enigma, pois os estudantes sao estimulados a lembrar de conceitos
previamente adquiridos e, a0 mesmo tempo, tém de decidir qual é a resposta
correta. Na questao 2 e 3, por sua vez, os Gatilhos de Desafios disparam dois
tipos de desafios: Reconhecimento de Padrdes e Enigma. O desafio de
Reconhecimento de Padroes é estabelecido quando o estudante tem de
comparar duas imagens e o desafio do tipo Enigma surge quando o estudante

tem de lembrar de conceitos previamente adquiridos.

A seguir, na Figura 02 é apresentada parte de outro questionario com
Gatilhos de Desafios realizado na aula 4 da disciplina Teoria de Games 2. O
conteldo abordado na aula 4 é oriundo do livro de Fullerton (2018, p. 129-

151).



2019 TG2 Q1. Aula 04 - Questdes Interacao do

jogo BREAKOUT

Que informagao os jogadores sabem sabre o sistema
de jogo? *

Insira sua resposta

Que aspectos do sistema os jogadores controlam? *

Insira sua resposta

Figura 2. Duas questdes, apenas, do questionario da aula 4 de Teoria de Jogos 2 sobre o

sistema de jogo. Fonte: Autor.

Os Gatilhos de Desafios das duas questoes do questionario da Figura 02
sao do tipo Enigma, pois estabelecem uma relagao de recordagao de
conceitos prévios dos estudantes. O questionario foi aplicado logo apds a
apresentacao do tema da aula 4, que era sobre “Interagindo com sistemas e
sistemas baseado em turnos”. Durante a apresentagao do tema da aula, foi
apresentado um emulador do jogo original do Breakout para Atari 2600 a fim

de mostrar para os alunos que nao conheciam o funcionamento desse jogo.

Importante ressaltar que a aplicagao do questionario teve a intengao de



ativar a recordagao dos conceitos pelos estudantes, ou seja, torna-los atentos

a pontos que foram tratados durante a aula 4 de Teoria de Games 2. Para

manter a atenc¢ao dos estudantes e o interesse pela reflexao das questoes dos

desafios apresentados nos questionarios, foram utilizados questionamentos e

apontamentos que “‘conversavam” com as questoes apresentadas no

questiondrio aplicado no comeco da aula. Os questionamentos e

apontamentos da aula estao incluidos no Quadro O1.

Questoes gerais

abordadas

Pontos de interacio

com o sistema de jogo

Questao sobre a

estrutura de

Que informagdes os jogadores tém sobre o
funcionamento do sistema de jogo!?

Que aspectos do sistema os jogadores
controlam?

Como sao as estruturas do jogo
controladas?

Que tipo de estimulo (feedback) o jogo da
para o jogador?

Como os estimulos afetam o jogar
(gameplay)?

Estrutura da informagao do jogo.

Controle de jogo.

Estimulo (feedback) de jogo.

Quais pontos importam perceber?



informacao do jogo

Pontos sobre a Escolhas de como proceder no jogo.
estrutura de Quantidade de escolhas possiveis no jogo.
informacao do jogo Relagdes entre os objetos do jogo.

A informacao influencia a tomada de decisao
do jogador.

Informagdes abertas ou informagoes

escondidas.
Questao sobre o Quais sao os pontos relevantes de se
controle de jogo observar?
Pontos sobre o Controles estao relacionados ao design fisico
controle de jogo do jogo.

Um controle sempre envolve um processo
repetitivo ou uma agao realizada por meio
do jogo, ou seja, o controle € uma

"mecanica-nucleo" do jogo.

Questao sobre o Quais sao os pontos relevantes de se
feedback nos jogos observar?

Pontos sobre o Relacao direta entre o que entrega e o que
feedback nos jogos sai do sistema de jogo.

O estimulo pode ser positivo ou negativo.

Questao final da aula Podemos mudar a forma de interacao do



jogo BREAKOUT?

Jogos para analisar:

Soundsystemii,

Breaksout.
Apontamento final Analisar o jogo Necessary Evil de Stefano
para ser analisado em Gualeni.

aula e ser refletido para

a proxima aula

Quadro |. Apresentaciao das questoes em apontamentos da aula 4.

Os apontamentos finais da aula sobre os jogos de Breakout de Pippin
Barr e o jogo Necessary Evil de Stefano Gualeni ajudam a estabelecer as
solugdes para os desafios estimulados durante a aula, pois sao retomados os

questionamentos e pontos elaborados durante a aula 4.

Baseada na aula 4 de Teoria de Games 2 foi também desenvolvido, como
tarefa para o semestre letivo, um projeto que utilizava o conceito de
Narrativa Incremental. A descricao da atividade esta no Quadro 02. Para que
o Quadro 02 n3o ficasse muito extenso, as informagdes sobre a lista de jogos
e as frases nele utilizadas foram aqui omitidas. A lista de jogos e frases foram

escolhidas de forma aleatdria pelos grupos de estudantes no final da aula 4.

Titulo da Mudanga entre sistemas de jogos

atividade 2


http://www.pippinbarr.com/games/soundsystemii/​
http://www.pippinbarr.com/games/breaksout/
http://evil.gua-le-ni.com/

Narrativa

Fuba estava jogando diversos jogos e ficou muito
empolgado em saber como seria possivel criar e
desenvolver novos controles para os jogos que ele
estava jogando. Para a empreitada do desenvolvimento
do novo jogo, ele chamou seus amigos para colaborar.
Apos alguns telefonemas, os amigos F€, Spec e Ocara
chegaram na casa dele. Os quatro gastaram mais de trés
horas para refletir sobre como construir o processo de
modificagao dos jogos. Cada membro da equipe
contribuiu muito para a empreitada. O Fuba, com o seu
espirito otimista, o Spec, com seu espirito autodidata, o
Ocara, como palpiteiro, e a F&, comunicadora, ajudaram
a escrever e a organizar os projetos.

Depois de muita conversa sobre os projetos, os quatro
amigos elegeram cinco jogos para serem modificados.
Para a modificagcao do sistema de controle dos jogos,
eles selecionaram dezenove frases inspiradoras.

Para que os projetos saissem do papel, eles resolveram
abrir um férum na Internet. A intencao dessa iniciativa
foi possibilitar que outros desenvolvedores
participassem e ajudassem a desenvolver os projetos
dos jogos. Eles tinham a expectativa de formar pelo
menos cinco equipes de desenvolvedores, para que

pudessem sortear uma frase e um jogo a ser



desenvolvido por cada uma delas.

Objetivo da Para cada grupo, sera dado uma especificagao de um
atividade dos projetos da equipe do Fuba. Cada especificagao
sera uma combinagao aleatéria de um jogo digital e uma

frase tematica.

Apresentacao | Apresentar quais eram os controles do jogo e como ele
do projeto foi remodelado. Para esse processo, mostrar quais
foram as referéncias que a equipe utilizou para realizar a

modificagao dos controles do jogo.

Relatério do Especificar a transformagao do novo sistema de

projeto controle de jogo e mostrar como fica o feedback para o
jogador. Lembrando que a estética, a tematica, a
mecanica e a aparéncia do jogo se mantém o mais
proximo possivel do jogo original; l6gico que algumas

adaptacoes devem ocorrer.

Quadro 2. Apresentagio da descri¢ao do projeto da atividade 2 da disciplina de Teoria de Games 2.

Este estudo ainda carece de novas aplicagdes e de uma metodologia para
um estudo mais profundo sobre a verificagao do engajamento dos alunos de
uma disciplina de ensino superior com o uso de Gatilhos de Desafios que
utilize Narrativas Incrementais. Como estudo preliminar e observagao geral
deste estudo, o engajamento dos alunos em responder aos questionarios

durante o semestre foi de 58,84%. Desta porcentagem, a média de estudantes



por questionarios foi de 15,33 dentro de um total de 26 alunos participantes

na disciplina.

Além da obtencao desses dados, na Ultima aula do curso foi elaborado
um questionario para saber a opiniao dos estudantes sobre os questionarios
aplicados em sala de aula. Este uUltimo questionario contou com a participagao
de 19 alunos. Algumas opinides foram relevantes. Em primeiro lugar, vale
destacar que os estudantes apontaram que os questionarios aplicados no final
da aula eram mais relevantes do que os questionarios aplicados no inicio das
aulas. Em segundo lugar, destacamos a comparagao entre os tipos de estimulo
de desafio do tipo Ldgico e de Reconhecimento de Padrdes. Esta comparagao
se deu por meio da apresentagao de questdes aplicadas ao longo do
semestre. De maneira geral, os alunos perceberam mais os desafios do tipo

Reconhecimento de Padrdes do que os do tipo Légico.

Como contribuicio geral, este estudo apresentou como o
desenvolvimento de aulas com Narrativas Incrementais que utilizam Gatilhos
de Desafios podem contribuir para desafiar os estudantes a aprender teorias

sobre game design.
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Design de um jogo digital como alternativa
para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais

Arlete dos Santos Petry e Heloisa Maria de Macedo Silva

Este capitulo surge da dissertagio de mesmo nome, apresentada no
Programa de Pds-graduagao em Inovagao em Tecnologias Educacionais da
UFRN. Trata-se de um Projeto de Pratica Educacional para o Ensino de Artes
que se baseia nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para propor agoes que viabilizem o ensino de Artes com tecnologias digitais,
com o objetivo de fazer com que as criangas criem seus proprios jogos por

meio do ensino de Design de Jogos Digitais (ou Design de Games).

Para formular tal Projeto, se fez necessaria sua aplicagao a fim de verificar
sua viabilidade e assim o fizemos, utilizando a Pesquisa-A¢ao como
metodologia, dentro de um ambiente escolar com educandos do 6° ano do
Ensino Fundamental da Escola Estadual Imperial Marinheiro, situada em
Natal/RN. Neste capitulo, descreveremos um pouco da pesquisa realizada e
apresentaremos seus resultados a fim de que possa vir a ser replicada em

outras situagoes e realidades.

Contextualizacao



A histéria do ensino da arte no Brasil € resumida por Barbosa e
Coutinho (2013) como uma série de “apropriacdes de modelos estrangeiros,
deglutidos e antropofagicamente transformados por nossas necessidades” (p.
88) e que esses modelos de ensino foram se tecendo e mudando a partir das
demandas politicas e culturais de cada época. Trazem ainda que “cabe a nos,
educadores de hoje, analisar e avaliar a pertinéncia dessas concepgoes,

procurando entender os contextos que as constituem” (p. 88).

E foi em um contexto de mudancas da sociedade e da educacao
brasileira que em 1996 foi assinada a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional n® 9.394 que traz que “O ensino da arte constituira componente
curricular obrigatério, nos diversos niveis da educagao basica, de forma a
promover o desenvolvimento cultural dos alunos” (BRASIL, 1996), que
rompe com a ideia de “educagao artistica: arte como atividade” e traz a Arte

como area do conhecimento, definido assim nos Parametros Curriculares

Nacionais (BRASIL, 1997).

Esses parametros, leis e medidas, entretanto, nao sao suficientes para
orientar o educador. Assim surge a BNCC, que foi regulamentada pela
mesma Lei de n° 9.394. Baseamo-nos nesta para melhorar a realidade do
ensino de Artes por meio do uso das tecnologias educacionais. As criangas,
portanto, farao uso das TDIC para aprender, pesquisar e construir com elas,
o que — alinhado ao ensino de Design de Games — resultara em projetos de

jogos digitais.



Sobre essas tecnologias, tem-se ainda que: “o processo ensino-
aprendizagem deve incorporar cada vez mais o uso das TDIC para que os
alunos e os educadores possam manipular e aprender a ler, escrever e
comunicar-se usando essas novas modalidades e meios de expressao”
(ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 23). Podemos entender esse trecho com
uma breve comparagao: nao se trata de aprender a ler para poder usar a

tecnologia. Trata-se de usar a tecnologia para aprender a ler.

Escolhemos os jogos digitais para trazer a tona o uso dessas tecnologias
pelos educandos, pois esses sao capazes de estimular o ensino-aprendizagem,
além de potencializar diversas habilidades. Essas habilidades/competéncias
também sao mencionadas na BNCC (BRASIL, 2018, p. 156) que traz, entre

outros topicos, que os alunos devem:

e Experienciar a ludicidade, a percepcao, a expressividade e a imaginagao,
ressignificando espacos da escola e de fora dela no ambito da Arte;

e Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e
criacao artistica;

e Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e
colaborativo nas artes.

Tomaremos essas, entiao, como competéncias essenciais para a

producao de jogos por meio de diretrizes de Artes.

Metodologia



A aplicacado deste projeto € baseada na pesquisa-agao, assim como
definida por Thiollent (1985) e Tripp (2005). Para eles, a pesquisa-agao é um
processo que segue ciclos nos quais se aprimora uma pratica que oscila entre
a ac3o no campo da priética e a investigacio a respeito dessa. E onde, ainda, se
implementa, se descreve e se avalia uma mudanga para a melhora dessa
pratica, aprendendo mais, no decorrer do processo, tanto a respeito da
pratica quanto da propria investigagao. Para se ter uma pesquisa-agao €
necessario que todos os sujeitos indispensaveis para a pesquisa participem

ativamente.

Um dos aspectos fundamentais da pesquisa-agao é a mediagao. Para
aplicar esse projeto € necessario que o arte-educador esteja disposto a estar
no mesmo nivel de seus participantes, afinal, na pesquisa-agao, é necessario
“permitir que todos os envolvidos participem ativamente do modo que
desejarem” (TRIPP, 2005, p. 455). Ou seja, o arte-educador deve guiar os
participantes pela sequéncia proposta, mas sempre os ouvindo e avaliando o
processo a todo o momento, a fim de que seja benéfico para todos. E assim o
fizemos, durante as fases estipuladas pela pesquisa-agao: Planejamento,

Implementacao, Resultados e Avaliacao.

Na fase de Planejamento, fizemos observagdes sobre os participantes,
procurando entendé-los enquanto individuos e enquanto produtores de
conhecimento dentro da disciplina de Artes. A fase de Implementagao,

previamente planejada e que foi um pouco alterada apds a concreta realizagao



da fase de Planejamento, consistiu na definicio de oficinas que foram
realizadas com os participantes da pesquisa, oficinas estas que facilitaram o
desenvolvimento de um jogo digital durante o ensino-aprendizagem de artes

visuais.

O processo de Design desse jogo digital foi realizado em quatro etapas,
adaptadas de Novak (2010 apud NETO; SANTQOS, 2012): Pré-projeto, onde
temos a criagao do conceito por escrito; Projeto, onde ha a criagao do
Documento de Design de Games, a criagao de protétipos e inicio dos testes;
Implementacao, fase de produgao, onde se elabora toda a arte, programagao,
musica e se faz novos testes; e, por fim, Finalizagao, onde ha os testes finais e
a entrega do game finalizado. Apds a realizagao dessas etapas, tivemos como
resultado um Facade que, segundo Domingues (2011), sao protétipos

experimentais construidos em ferramentas mais simples, como o PowerPoint.

Os resultados da pesquisa foram obtidos ao longo de todo o processo, a
todo o tempo. Foram monitorados e descritos a partir de quando surgiram, a

fim de que se tivesse uma continuidade no ciclo de Pesquisa-Acao.

E, por fim, avaliamos os resultados obtidos durante o processo, como
mais uma etapa do ciclo, cujo objetivo foi a reflexao sobre a melhor maneira
de continua-lo até que se tenha um “fim” do ciclo da pesquisa. Essa reflexao
nao foi colocada como uma fase distinta no ciclo, pois, segundo Tripp (2005,

p. 454),

ela deve ocorrer durante todo o ciclo. O processo comeca com reflexao sobre a pratica comum a



fim de identificar o que melhorar. A reflexdo também ¢é essencial para o planejamento eficaz,
implementagdo e monitoramento, e o ciclo termina com uma reflexao sobre o que sucedeu. Isso
se perde quando o processo é reduzido a “planeje, faca, reflita”, como acontece muitas vezes em
educagao.

Retomamos a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa fazendo agora
uma conexao com a Pesquisa-Agao, que muito fala sobre entender o

contexto de seus participantes. Para Ana Mae, contextualizar é

sinbnimo de construir pontes, estabelecer relagdes, reconhecer lagos de natureza histérica, bem
como socioldgica, antropoldgica, educativa, multicultural e ecoldgica. Assim, a contextualizagdo no
processo de ensino-aprendizagem torna-se o fundamento da interdisciplinaridade e resulta em uma

cognicao situada, socialmente construida pelos sujeitos e, portanto, significativa para eles.
(SALORT, 2017, p. 185)

Ela, ainda, rompe “com as ideias modernistas, demonstra que a arte nao
parte apenas de um apreciar ou da livre expressao, mas propde relacao entre
cultura, conhecimento, fruicao e cognicao” (SILVA e LAMPERT, 2017, p. 94),
o que faz com que os docentes deem significados aos processos de Ler, Fazer
e Contextualizar, trabalhando a reflexao, o que possibilita relagdes que estao

profundamente conectadas com os saberes dos educandos além da escola.

Projeto de pratica educacional

O Projeto de Pratica Educacional a ser apresentado é um resultado de
todos os processos descritos na metodologia, aplicados e validados em uma
situagao real, com uma turma de 6° ano de uma escola publica numa regiao
com alta vulnerabilidade social. O projeto € pautado na produgao artistico-

cultural de um jogo que n3ao tem, necessariamente, um tema definido, afinal,



sO a sua produgao ja se trata de um fazer artistico. Porém, deixamos livre a
escolha ou nao de um tema prévio pelo arte-educador, que poderia trilhar a
sequéncia didatica proposta como o fizemos: sem temas, deixando os grupos
livres para trabalhar com o que quisessem; ou propondo um tema
relacionado as Artes, a fim de estimular ainda mais a pesquisa e reflexao, por
exemplo, de um determinado momento da historia da Arte (Ex.: Modernismo

Brasileiro; Arte Renascentista etc.).

Ao falarmos de recursos, algumas coisas sdao indispensaveis para a
aplicagao deste projeto, sendo elas: computadores com acesso a internet,
materiais de desenho, papéis de diversos tamanhos e muita criatividade. Antes
de prosseguir, recomendamos que os jogos a serem aplicados com os
participantes sejam selecionados a partir do uso do Instrumento de Avalia¢do de
Jogos de Leite (2014). Os jogos devem ser pesquisados em bases de dados de
instituicdes que tenham jogos disponiveis online, como museus e escolas,
além de portais educativos, guias do Ministério da Educacao e, também, na

Google Play Store.

Este Projeto de Pratica Educacional é, em resumo, uma Sequéncia
Didatica contextualizada, que busca guiar o Arte-Educador por um caminho a
fim de que se construa, em um ambiente de ensino-aprendizagem, um projeto
coeso que promova o ensino de habilidades e aprendizagem de competéncias

artisticas pelos educandos.

Destinado aos educandos em Arte do Ensino Fundamental Il -



preferencialmente os do 6° ano, este projeto € para o Arte-Educador, o
Professor, o Mediador que buscara novos caminhos de aprendizagem por

meio do uso das Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagao (TDIC).

Formulamos este projeto para ser aplicado no contraturno escolar ou
em momentos extraclasse, a fim de que nao entre em conflito com os
percursos da disciplina de Artes e para que se obtenha mais tempo corrido de
aplicagao, visto que comumente as disciplinas de Artes s6 contam com 2
horas/aula por semana por turma no Ensino Fundamental — Anos Finais,

muitas vezes divididas entre um dia e outro.

Para aplicar este projeto, é necessario que o Arte-Educador tenha alguns
conhecimentos prévios, ou estude sobre estes, a fim de que a aplicagao seja
realmente eficaz. Recomendamos que esse futuro mediador, além de,
obviamente, entender sobre o ensino de arte, se abasteca sobre
conhecimentos basicos de Design de Jogos Digitais, assim como sobre como
manusear uma das ferramentas digitais essenciais para a finalizagdo deste
projeto: o PowerPoint (ou Google Apresentagdes, ferramenta colaborativa e
gratuita similar ao PowerPoint). Escolhemos fazer uso dessa ferramenta
colaborativa, pois ela permite que o aluno utilize o desenho e concentre sua

atencao na construcao estética e no dizer artistico.

Dividimos a sequéncia didatica em etapas que estao descritas da forma
mais detalhada possivel, seguidas de seus objetivos, dos recursos necessarios

e da duragao estimada para cada etapa. Lembramos que os caminhos aqui



delineados foram os que validamos e analisamos serem os mais adequados
durante uma aplicagdo com uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental —
Anos Finais; tais caminhos podem e devem ser alterados caso o Arte-
Educador responsavel pela aplicacio do projeto entenda que, para a sua

realidade, tal atividade poderia ser realizada de outra maneira.

0l | Apresentacao do projeto aos participantes

OBJETIVOS | Informar sobre os objetivos da pesquisa, todas as

etapas e seus pretensos resultados.

RECURSQOS | Projetor de video, slides de apresentagao e

computador.

DURACAO | 30 minutos.

2 | Momento de conversa sobre arte e tecnologia
Serao feitas as perguntas norteadoras: - O que € arte?; - O que é
tecnologia?; - Alguma vez vocés trabalharam com arte e tecnologia
em sala de aula?; - O que vocés mais gostam de aprender/praticar
nas aulas de artes e como vocés acham que a tecnologia poderia

contribuir para esse aprendizado!
OBJETIVOS | - Promover o didlogo; - Entender como os
participantes vivenciam a Arte e Tecnologia; -

Estimular o pensamento critico sobre o tema.

RECURSQOS | Projetor de video, slides de apresentagao e

computador.



DURACAO | 30 minutos.

3 | Momento de jogar

OBJETIVOS | - Aproximar os participantes de um jogo que
envolva a Arte e Tecnologia; - Introduzir os
participantes ao recurso tecnologico a ser utilizado
no final do processo; - Entender qual o nivel da
turma no que diz respeito ao conhecimento do
recurso; - Criar repertorio; - Estimular a

criatividade e a diversao.

RECURSOS | Computador ou instrumento necessario para a

aplicagao do jogo escolhido.
DURACAO | | hora.

4 | Momento de conversa sobre jogos
Serao feitas as perguntas norteadoras: - Vocés ja haviam jogado algum
desses jogos ou algum parecido?; - Tem costume de jogar em casa ou
em algum outro lugar?; - Vocés acham que ha espago para jogar
dentro da sala de aula?; - O que é que um jogo tem que ter para ser,

definitivamente, um jogo?

OBJETIVOS | - Promover o didlogo; - Entender como eles
analisam os jogos; - Propiciar um momento de
reflexao; - Estimular que eles comecem a definir as

partes de um jogo e o que este precisa ter.



RECURSOS | Projetor de video, slides de apresentagao e

computador

DURACAO | 30 minutos.

Design de games
Como se produz um jogo, profissionais que fazem parte do processo,
etapas e como isso sera feito durante a pesquisa vigente. O momento

expositivo devera ser feito mediante o conversado no 2° debate.

OBJETIVOS | - Fazer com que os participantes entendam melhor
sobre o conteldo abordado; - Categorizar termos
e etapas por meio de graficos e imagens de facil

entendimento; - Criar repertorio.

RECURSQOS | Projetor de video, slides de apresentagao e

computador.

DURACAO | 30 minutos.

Design de games
Serao feitas as perguntas norteadoras: - Como um jogo serviria para a
aula de artes?; - Que temas eles gostam/gostariam de trabalhar na
aula de artes?; - Sera que esses temas poderiam ser adaptados para
um jogo!?
OBJETIVOS | -Promover o didlogo; - Estimular a criatividade; -
Fazer com que o debate se torne um

brainstorming'; - Pedir que eles também registrem



o que esta sendo discutido e suas principais ideias.

RECURSQOS | Papeis, lapis e canetas.

DURACAO | 30 minutos.

Brainwriting
Estimular que os participantes escrevam tudo o que eles acreditam
que tem que ter em um jogo. Escrever em cartolinas para que todos

possam visualizar e agregar mais palavras.

OBJETIVOS | - Estimular a criatividade; - Criar repertério.
RECURSQOS | Cartolinas, hidrocores e camera.

DURACAO | 30 minutos.

Divisio em grupos
Divisao da turma em grupos de até 5 participantes, que irao iniciar a
escrita/desenho de conceitos. Participantes devem se sentir livres

para pesquisar e discutir entre si.

OBJETIVOS | - Estimular o didlogo entre os participantes, dentro
de seus grupos; - Iniciar a escrita e desenho de
conceitos; - Propiciar um momento livre e de

criatividade.

RECURSQOS | Papéis, lapis, lapis de cor, canetas, hidrocores e

computador.

DURACAO | | hora.



9 | Documento de Design de Games
Grupos deverao dar inicio ao preenchimento do Documento de
Design de Games, que contara com seis colunas que deverao ser
preenchidas para cada fase/cena do jogo: Narrativa, Ambiente,
Personagens, Figuras/Itens, Mecanica e Som. Poderao dividir as
atividades como melhor decidirem, sempre dialogando. Devem ser
estimulados a pesquisar na internet ou a tirar ddvidas quando

acharem necessario.

OBJETIVOS | - Ensinar a importancia da documentagao do
trabalho; - Estimular a organizagao; - Fazer com que
busquem adquirir conhecimentos por conta

propria.

RECURSOS | Lapis, lapis de cor, canetas, hidrocores,
computador, Documento de Design de Games

impresso e camera.

DURACAO | | hora e 30 minutos.

10 | Apresentacao do Documento de Design de Games
Grupos deverao apresentar seus conceitos de jogo e Documento de
Design de Games e todos deverao discutir sobre os trabalhos, dando
dicas e opinioes.
OBJETIVOS | - Melhorar a comunicagao entre os participantes; -

Promover o pensamento critico e autocritico; -



Proporcionar a reflexao sobre suas préprias
produgoes; - Estimular a criagao e melhoria das

alternativas dispostas.

DURACAO | 30 minutos.

11 | Avaliacao
ApOds a apresentagao, grupos devem se reunir entre si e avaliar o que
deverd ser ou nao modificado a fim de melhorar os projetos.
OBJETIVOS | - Entender que todo feedback é importante; - Fazer
com que repensem seu trabalho a partir de
feedback de outros; - Intensificar o sentimento da

forca do trabalho em equipe.

RECURSOS | Lapis, lapis de cor, canetas, hidrocores,
computador, Documento de Design de Games

impresso e camera.

DURACAO | | hora.

12 | Mostra de videos
Sobre a prototipagao em papel, explicagao de como fazer e que

materiais podem ser utilizados.

OBJETIVOS | - Criar repertério; - Estimular a criatividade.

RECURSOS | Datashow, computador e caixas de som.

DURACAO | 30 minutos.



13 | Protétipo em papel

Depois de feitos os ajustes estipulados na fase anterior, deverao

produzir o prototipo de baixa fidelidade em papel, buscando

referéncias na internet e colaborando entre si. Apds prontos, os

protétipos deverao ser filmados para apresentagao.

OBJETIVOS

RECURSOS

DURACAO

- Estimular a criatividade e o trabalho em equipe; -
Promover o trabalho artistico com diferentes tipos
de materiais; - Promover uma visao do todo ao
transformar um Documento de Design de Games

em um prototipo com camadas e mais detalhes.

Papéis, lapis, lapis de cor, canetas, hidrocores, cola,

computador e camera.

3 horas e 30 minutos.

14 | Apresentacao dos Prototipos

Grupos deverao apresentar seus videos feitos a partir da utilizagao

dos protétipos em papel e todos deverao discutir, dando dicas e

opinioes.

OBJETIVOS

RECURSOS

- Melhorar a comunicagao entre os participantes; -
Promover o pensamento critico e autocritico; -
Proporcionar a reflexao sobre suas préprias

produgoes; - Estimular a melhoria dos prototipos.

Computador.



15

16

17

DURACAO | 30 minutos.

Facade
Explicagao sobre Facade e a parte final do projeto.

OBJETIVOS | - Fazer com que os participantes entendam melhor

sobre o conteldo abordado; - Criar repertdrio.

RECURSOS | Projetor de video, slides de apresentagao e

computador.

DURACAO | 30 minutos.

Producao dos Facades

Com o PowerPoint, os participantes deverao comegar a produzir os

Facades, a partir dos desenhos ja produzidos previamente.
OBJETIVOS | - Observar como trabalham em equipe; - Estimular

a entrega de um bom trabalho final.
RECURSOS | Desenhos e computador.

DURACAO | 6 horas.

Apresentacao final
Os Facades criados pelos grupos deverao ser apresentados para a
comunidade escolar e pais/responsaveis dos participantes, a fim de

finalizar a pesquisa e dar retorno a comunidade.

OBJETIVOS | - Estimular o senso de autoria sobre seus trabalhos;

- Expor as obras para o conhecimento da



comunidade escolar como um todo.
RECURSOS | Computador, datashow e caixas de som.

DURACAO | 2 horas.

Quadro I. Projeto de Pratica Educacional. Fonte: Autores (2019).

A avaliagao desse Projeto de Pratica Educacional ocorreu, conforme ja
citado, durante todo o processo de andlise de resultados e implementagao,
enfim, durante todo o ciclo da Pesquisa-Agao. Avaliamos, por fim, que todo
esse processo foi extremamente benéfico e necessario, tornando-se essencial
para uma real avaliagao da aplicagao do design de jogos como processo de
criagao artistica. Retomamos as habilidades/competéncias citadas pela BNCC
(BRASIL, 2018, p. 156), a fim de ratificar os pontos alcangcados ou nao pelo

projeto:

e Experienciar a ludicidade, a percep¢ao, a expressividade e a
imaginacao, ressignificando espacos da escola e de fora dela
no ambito da Arte: o projeto permite que tais experiéncias sejam
alcangadas em varios momentos da sequéncia didatica e o momento de
ressignificagao pode vir a acontecer mediante a utilizagao de ambientes
diversos da escola, tais como: sala de informatica, biblioteca e refeitério;

e Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro,
pesquisa e criagdao artistica: o projeto prevé o uso da sala de
informatica como um todo, com seus computadores, acesso a internet e
retroprojetor multifuncional, mas outros recursos podem vir a ser
utilizados a depender da situacao, como tablets, celulares, etc.

e Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho
coletivo e colaborativo nas artes: acreditamos que o



desenvolvimento da autonomia foi o melhor ponto alcangado com este
projeto, por sempre estimular os participantes a dar voz a seus desejos e
os colocar em pratica, além do trabalho coletivo e colaborativo
estimulado desde o inicio dos encontros.

Trazemos também aqui as diretrizes da BNCC (2018) para o ensino de
Artes, nas unidades tematicas de Artes Visuais e Artes Integradas, sobre as

quais dialogamos:

e Unidade Tematica: Artes Visuais | Objeto de Conhecimento:
Processos de Criacao | Diretrizz EF69AR06 - Desenvolver
processos de criagao em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e
colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e
recursos convencionais, alternativos e digitais: Temos que toda
essa diretriz sera alcangada em diversos momentos da sequéncia didatica;

e Unidade Tematica: Artes Integradas | Objeto de
Conhecimento: Arte e Tecnologia | Diretrizz: EF69AR35 -
Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos
digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e
compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo
reflexivo, ético e responsavel: Conseguiremos trabalhar com essa
diretriz ao estimular os alunos a utilizar os computadores e internet de
diversas formas possiveis, e nao somente para produzir o Facade do

Jogo.

Este projeto também foi baseado nos PCN (BRASIL, 1997), e, portanto,
também o avaliamos perante seus objetivos que envolvem, como ja citado, a
conquista da significagdo do que é produzido pelos alunos, ou seja, a

autoconfianga em seu trabalho. Avaliamos que tal diretriz também foi



alcangada, pois propomos sim que o aluno/participante da pesquisa percorra
trajetos que dialoguem com sua vivéncia de mundo, além de desenvolver sua

imaginagao e sensibilidade.

Consideracoes finais

Os projetos, trabalhos académicos e dissertagdes devem surgir para
solucionar algum problema, mas como definir este problema quando ele esta
tao enraizado que mal falamos sobre ele? Queriamos fazer arte por meio de
jogos. Ou seria jogar com arte! Ou, quem sabe, criar um jogo sobre arte!
Eram muitos os caminhos e desvios possiveis, mas seguimos e buscamos onde
seria o fim dessa jornada. Pretendiamos solucionar o problema da falta de
inovagao nas aulas de Artes Visuais, definindo este como nosso problema.
Como caminhamos a partir de entao foi uma intensa jornada de pesquisas,

autoconfianga e reconhecimento.

A autoconfianga nao foi s6 gerada em nossos participantes, que se
tornaram autores e criticos de suas préprias produgdes. Noés também,
enquanto mediadores, precisamos nos entender e saber a melhor forma de
agir diante de tantas mentes borbulhantes por aprender mais e mais.
Reconhecer que tal trajetdria talvez nao fosse adequada e avaliar e questionar
a todo o momento o que tinhamos nos proposto a fazer também foi um

exercicio, tanto de pesquisa quanto de profissionalismo. Mas prosseguimos.



E assim chegamos a este resultado final e concluimos essa jornada ja com
a certeza de que nao é o fim. Afinal, tal projeto podera caminhar ainda por
outros territdrios, descobrir novos entrelaces e maneiras de se abordar as
questoes aqui dispostas, modificando-se e, esperamos, modificando os

participantes que se proponham a experimenta-lo.
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