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RESUMO

Este trabalho busca compreender as aprendizagens que surgem da utilizacdo de
videogames de entretenimento por nativos digitais. Deste modo, a problematica
anunciada se constitui em compreender as aprendizagens que emergem aos nativos
digitais em sua relacdo com os videogames. Por meio do estudo teorico sobre
nativos digitais e aprendizagens, acompanhado de questionarios abertos com o0s
sujeitos de pesquisa — a saber, jovens alunos de cursos de pdés-graduacéo
brasileiros e alunos do Ensino Médio de uma escola publica —, a pesquisa discutiu a
tematica proposta. A empiria, que neste contexto assumiu-se como ilustrativa,
elucidou e desenvolveu um plano de fundo sobre as realidades de aprendizagens
em nativos digitais e a forma como aprendem. Compreendem-se como nativos
digitais ndo somente aqueles individuos que nasceram e se desenvolveram
rodeados por tecnologias digitais, como também pessoas que langam mao desses
elementos nas mais variadas facetas de suas vidas. De forma a direcionar o olhar
para esses individuos e suas apropriacbes do mundo dos jogos eletronicos,
utilizamos algumas pistas por meio dos estudos realizados pelo psicélogo americano
David Kolb acerca de aprendizagem experiencial, aliados aos do estudioso
americano Marc Prensky e suas formulacbes sobre a aprendizagem de nativos
digitais. As pistas encontradas revelaram que esses individuos se relacionam de
maneira peculiar com os games. De fato, para os nativos digitais, jogar, estudar e
trabalhar se misturam em um amalgama produtivo, no qual todas essas etapas se

confundem e geram conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Games. Educacgdo. Jogos Eletrénicos. Nativos Digitais.

Aprendizagem.



ABSTRACT

This paper seeks to understand the learning that arises from the use of entertainment
video games in digital natives. Towards that goal, the question established itself
though the following problem: what type of learning can emerge from de natives
relationship with games? Through dialogue, via open questionnaires with the
research subjects, namely: young post graduate Brazilian students and High School
students form a public school, we tried to develop a research of illustrative nature,
intended to elucidate and develop a background of the realities of the digital natives
learning process. It is understood by digital natives, not only those individuals
who were born and developed surrounded by digital technologies, as well as
people who use these elements in various facets of their lives. In order to address
these individuals and their appropriation of the world of video games, we used some
of the studies conducted by the American psychologist David Kolb on experiential
learning, combined with studies of the American scholar Marc Prensky and their
formulations about learning of digital natives. The research revealed that these
individual have different relationships with games. In a way, when it comes to digital
natives, what they play, study or work with ends up blending together generating

knowledge.

KEYWORDS: Games. Education. Digital Natives. Learning.
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INTRODUCAO: GENESE PESSOAL

E dificil sumarizar a histéria pessoal de um individuo em algumas palavras,
especialmente para mim. Nao somente devido a preocupacdo de ndo desenvolver
uma Otica teleoldgica da existéncia (0 que seria um pecado pessoal), mas, além
disso, o receio de que, ao se tentar remover do pensamento quaisquer elementos
fantasiosos, ilusorios ou fantasticos, perca-se o verdadeiro sentido de minha vida e
das minhas escolhas — sem pensar no fato de ser exponencialmente menos
divertido.

Minha histéria com videogames é muito antiga — pré-histérica, eu diria. Perto
daquela época da vida em que ndo se sabe 0 que € memoéria e 0 que ndo é. Algo
muito proximo de uma trama vulgar de David Lynch. O que é possivel afirmar,
porém, € que, desde meu primeiro console, nunca mais parei. Nao tive tempos de
seca digital e posso dizer, com algum orgulho até, que passei jogando por,
virtualmente, todos os consoles lancados no Brasil até o dia de hoje.

Entretanto, jogar videogames nunca foi um consenso alheio em minha
existéncia. Por alguma razdo, os jogos eletrbnicos possuem menor apelo e um
maior, talvez, desdém, no que tange ao mundo das brincadeiras. Isso sem falar em
pré-conceito. Costumo dizer, até hoje, que jogar videogames é defender
videogames, na esteira que, constantemente, presenciei o duro flagelo das opinides
de terceiros.

De fato, esta caminhada n&do é uma histéria de heroismo. N&o se parece em
nada com uma batalha contra a tirania caolha, visto que, no ambito familiar e de
amigos, 0s jogos eletrbnicos sempre tiveram um lugar de respeito. Esclarecida
tamanha proximidade com os games, pode causar estranheza ao leitor a assertiva
de que trabalhar com videogames, num ambiente académico ou até mesmo de
alguma outra forma, jamais tenha surgido na minha mente. Acredito que em muito
sucedeu uma cisdo entre divertir-se, estudar ou trabalhar. Jogar games era
representativo da recompensa atingida depois de sobreviver, ndo sem marcas, ao
enorme periodo de torpor e interpretacdo que representava o periodo escolar.

Nao que a jornada pelas estruturas de ensino formais tenha sido de todo ruim.

Eu gostava das aulas. Porém, os momentos mais memoraveis me pareciam aqueles
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que, necessariamente, ndo possuiam um carater, em si, pedagdgico. O clima era de
tédio, e tenho certeza que esse sentimento nunca foi monopdlio meu; no entanto,
este sentimento era pincelado por agueles raros momentos em que o professor fugia
do foco da aula, fosse numa piada ou em alguma atividade diferente. Minha
memoria desse periodo é rasa e enfadonha. Passei pelos anos escolares como um
rolo compressor e aprendi, com muito orgulho, como convencer o professor a
respeito de meu interesse e de minha apreensdo. Balancar a cabeca, em
concordancia, no momento em que o olhar do mestre conflui com o seu € uma arte e
permanecera, nesta instdncia, como um segredo pessoal, até porque sinto que
meus anos esquentando cadeiras académicas estédo longe de terminar.

Dar o salto para a universidade foi, também, problematico. Como encontrado
em qualquer freudianismo vulgar e barato, resolvi seguir a carreira paterna. Limito-
me a dizer — uma vez que isso aqui nao é terapia — que ainda que o Direito seja uma
area interessante para se estudar, no que tange ao meu gosto pessoal o estopim de
nossa separacao foi o terno. Terno, ndo! Dessa forma, enquanto carreira, bastaria
jogar as opg¢des numa roleta e sortear quaisquer empreitadas que néo exigissem o
uso do terno. Professor? Talvez. Terno? Nao! Fechado!

Segui para a faculdade de Histéria. Mas, por baixo da rebeldia, existia um
interesse genuino, visto que esta era minha disciplina favorita nos anos escolares e
0 prospecto de dar aulas havia sempre me interessado. Ser estudante tinha sido
uma experiéncia magante e sentado na minha carteira eu olhava para o educador e
pensava 0 quao interessante seria se pudesse ser eu o0 sadico legislando contetdos
sobre pessoas que tinham a obrigacdo, a necessidade e nunca a vontade de me
escutar. Nao que fosse minha vontade continuar, enquanto professor, com as
mesmas caracteristicas. Muito menos pensava em modificar esse cenario. Apenas
sentia que, no universo escolar, aos alunos era determinado o pior papel da
escolaridade e, de alguma forma, parecia que eram 0s professores que saiam com a
vantagem naquela “transacgéao”.

A graduacdo em Historia pela Universidade Federal de Juiz de Fora foi um tiro
certeiro, mas ndo por méritos préprios do curso. Em parte porque me deu amigos,

eternos. A SPQR* existira constante em sua gléria e junto dominaremos o mundo e,

! As iniciais referem-se a expresséo latina Senatus Populosque Romanus, o Senado e o Povo de
Roma, tema do grupo de estudos do qual participei na faculdade, criado de forma informal e que
focava estudos de Histéria Antiga.
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também, porque me ensinou, novamente, que eu ndo preciso, necessariamente,
pertencer ao local em que me encontro. Fez de mim quem sou hoje, desenvolveu
meu espirito critico e fez de Marx e do materialismo historico fantasmas para vida
toda.

O caminho natural depois da graduacdo seria o mestrado. E quase que vital
para a carreira de professor o caminho da pés-graduacédo. Mestrado em Historia? A
Educacao em si parecia muito distante, como uma piada de mau-gosto. Assim como
a maioria dos meus colegas, compartilhava o desprezo pelas “matérias” obrigatorias
na Pedagogia. Foi somente nas disciplinas de Didatica que, por alguma razdo de
calendario, s6 haviam sido dispostas na matriz curricular nos ultimos periodos de
graduacéo, que a possibilidade de me enveredar pelos caminhos da educacdo em si
se forjou. N&o por algum interesse especifico em alguma questao pedagoégica, mas
por sentir que o debate nas aulas de Didéatica acontecia com mais fluidez. Some-se
a isso a necessidade autoinstaurada de se fazer mestrado e temos uma boa imagem
da grande “epifania” que me trouxe até aqui. Foi somente no periodo de
desenvolvimento da pesquisa que minha atencéo foi direcionada aos videogames,
como um possivel ambiente de pesquisa, pela minha namorada na época, a quem
devo imensamente.

E interessante notar que, diferentemente de outras jornadas académicas que
conheco, a minha ndo percorreu um caminho usual, ou seja, a questdo dos games
nao surgiu em algum momento de minhas inquisicdes académicas, como um campo
de preocupacdes educacionais ou pessoais. Usualmente, joguei videogames sem
me atentar demasiadamente aos (muitos) valores educacionais, cientificos etc. dos
games. Era somente divertido. Nunca me preocupei, num nivel pessoal, em
superestimar a midia na ordem de justificar meus préprios interesses, em relagcéo a
mim ou a outrem.

O ponto principal a que me refiro aqui € que pesquisar games e desenvolver
guestdes acerca das vicissitudes dos jogos eletronicos em educacéo nao surgiu de
alguma inquietagéo pessoal frente ao tema, por mais inquietante e interessante que
ele seja. Talvez tenha sido uma decisdo de cunho pessoal, egoista e de uma

vontade interna de trabalhar naquilo que mais gosto, de forma legitima.
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1. O SURGIMENTO DA QUESTAO

Justificar essa pesquisa agora, para além do lado pessoal, € uma tarefa um
pouco mais facil. Isso porque as pesquisas em games, mais especificamente o
tratamento afeito aos jogos eletrbnicos pelo universo educacional, acusam,
virtualmente, todas as principais razfes para construir uma pesquisa académica. As
pesquisas em torno dos jogos eletronicos, principalmente no Brasil, tendem a nao
levar em consideracao os jogos voltados ao entretenimento, sem duvida estes mais
utilizados pelos nativos digitais.

Ainda assim, o ambiente de pesquisa se desenvolve com bastante forca. A
SBGames é um grande exemplo da insercdo das pesquisas em games no Brasil.
Para Alves, o Brasil

vem apresentando um quadro diferenciado quando se refere ao
acesso e a aquisicdo de tecnologias wireless, principalmente
notebooks. Segundo pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de
Opinido Publica e Estatistica — IBOPE divulgada em outubro de
2008, o Brasil atingiu em agosto um crescimento de 78% de usuérios
da internet (internautas) diferenciando-se dos Ultimos dois anos.
(ALVES, 2008, p.10).

Esses dados sdo importantes, pois, no Brasil, devido as altas taxas de
impostos referentes aos consoles de games, a rotina de jogo dos brasileiros ocorre,
em sua maioria, nos computadores, via 0s MMORPGSs? e jogos sociais. Em suma, é
inegavel que os videogames tém encontrado, nos ultimos anos, um desenvolvimento
quase que exponencial de seus elementos constitutivos. Estima-se que a inddstria
dos jogos eletrdnicos em muito jA suplantou a forte concorréncia do mercado
cinematografico e, de acordo com o site Meio Bit}, 0 mesmo ocorre no Jap&o, em
relacdo ao mercado automobilistico. De acordo com a ESA (Entertainment Software

Association®), as empreitadas mercadolégicas referentes aos games se

2 MMORPGS s&o0 os Massive Multiplayer Online Role Playing Games, jogos nos quais os jogadores
customizam avatares e jogam em contato com outros jogadores, através da internet, em tempo real.
Um dos mais famosos € o World Of Warcraft, que possui cerca de 6 milhdes de jogadores em todo o
mundo.

3 Disponivel em: http://meiobit.com/. Acesso em: 01 ago. 2012.
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aproximaram da casa dos USD$25 bilhdes de dolares, contando apenas o territorio
norte-americano e o ano de 2010.

Nosso interesse com esses numeros € o de demonstrar, resumidamente, a
importancia e o tamanho desse ramo industrial no que tange ao mercado do
entretenimento. Mas o que isso tem a ver com educagdo em si? E importante notar
que o forte desenvolvimento dessas questdes enquanto recreacao dos jovens atuais
€ capaz de produzir consequéncias diretas para 0 processo educacional,
principalmente no que se refere as expectativas de uma nova geracdo de
estudantes, entendida por meio da metafora desenvolvida pelo game designer
americano Marc Prensky — nomeadamente, a de nativos digitais.

Para Prensky, individuos que nasceram e sempre conviveram, de forma
contundente, com tecnologias digitais, sdo pessoas que possuem uma forma
diferenciada de pensar e processar informagdes (PRENSKY, 2001). McGonigal
(2010), tedrica de games e game designer, percebeu em suas pesquisas que, em
lugares com uma forte tendéncia gamer, ou seja, em paises onde a industria dos
jogos digitais possui intensa penetrabilidade, o jogador médio vai dedicar,
virtualmente, a mesma quantidade de tempo explorando jogos eletrénicos e em sala
de aula (McGONIGAL, 2010).

E neste ponto que meu posicionamento anterior pode ser melhor
delineado. Jovens nativos, que se utilizam de tecnologias digitais em varios outros
aspectos de sua existéncia como, por exemplo, para entretenimento, ndo somente

pensam de forma diferenciada. De acordo com Bruno (2010),

a sociedade contemporénea, em suas multiplas denominacdes e
acepcoOes (do conhecimento, da aprendizagem colaborativa, autoral,
cibercultural, neoliberal, pds-moderna, neurocultural, liquida, dentre
outras), apresentam outro cenario ndo somente para as pesquisas
cientificas, mas também para 0s sujeitos sociais, que se informam
por hipertexto na Internet, se relacionam por redes sociais e virtuais.
(BRUNO, 2010, p. 5).

Para a pesquisadora, “o cérebro, a mente, nosso organismo sao, em alguma
medida, plasticos.” (BRUNO, 2010, p. 45). Entendo que as relacdes sinapticas de

individuos sdo potencialmente divergentes, em se tratando de individuos que lancem

* Disponivel em: http://www.theesa.com/. Acesso em: 13/05/2012
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mao de uma existéncia cibercultural, de nativos digitais. No caso de Prensky, o autor
gosta de citar que é cientificamente sabido que, por exemplo, uma lingua
estrangeira, aprendida nos primeiros anos de vida de um individuo em particular,
literalmente “se posiciona” numa diferente parte do cérebro, se levando em conta
uma lingua estudada ja em idade adulta (PRENSKY, 2006).

Em meio a esses elementos fisioldgicos, Bruno dispbfe em suas pesquisas
gque essa plasticidade ndo € somente um elemento constitutivo de natureza

organica, por assim dizer. Para a autora,

a idéia de plasticidade humana transcende o proprio organismo
enquanto maquina biologica. Para a educacéo, a plasticidade que é
social e cultural, além de biolégica, sinaliza que quanto mais rico for
o0 ambiente, de modo a estimular atividades mentais e sociais, maior
impacto sobre as capacidades cognitivas e da memdria. (BRUNO,
2010, p. 46).

E importante ressaltar, neste ponto, que existe um debate académico acerca
das ramificacBes teodricas referentes a metafora de Prensky, nativos digitais. As
criticas, com bastante procedéncia, tendem a focar, principalmente, na latente
discrepancia geracional que a metafora prenskeana produz como consequéncia de
seu discurso.” Porém, como guia desse projeto e da futura pesquisa em si, nossa
tendéncia € concordar com o valor metaférico de Prensky, em proximidade tedrica
com o Digital Natives Project, da Universidade de Harvard. Henry Jenkins,
académico em midias, descreveu a metafora adotada pelo projeto acima como uma

concepcao que toma os nativos digitais como um agrupamento de individuos que

5 Recentemente, Marc Prensky desenvolveu uma atualizacdo, por assim dizer, de suas
conceituacdes, ndo abrindo mao da dicotomia “Imigrantes Digitais” e “Nativos Digitais”, porém,
reformulando sua tese em direcdo a centralidade do conceito, restando a no¢do de Sabedoria Digital,
existente em ambas as geracdes citadas acima. De fato, as diferencas geracionais ainda existem
para o autor e 0 que considera como nativos digitais permanece representativo dos mesmos
preceitos. No entanto, 0 autor reviu sua escrita de forma a diminuir as implicancias, muito focadas por
seus criticos, referentes a quaisquer incapacidades dos imigrantes digitais de produzirem qualquer
conhecimento significativo no que tange as tecnologias digitais. Para Presnky, ainda que os nativos
pensem, aprendam, se relacionem de maneira diferente, os imigrantes também tem acesso as

vicissitudes do universo digital (PRENSKY, 2009).



17

possui em comum nao a situagdo geracional, mas sua relagao e interagdo (nesse
caso, contundente) com tecnologias digitais e informacéo (JENKINS, 2006).

Desta forma, esta dissertacdo se baseia na ideia de que, por razdes sociais,
culturais e bioldgicas, individuos “nativos” digitais podem ter expectativas
diferenciadas em relacéo ao seu proprio processo de aprendizagem, assim como ao
modo que pesquisam, pensam, entre outros. Com isto, esta pesquisa tem o objetivo
de buscar entender melhor o possivel papel que novas midias, ho caso 0s games,
podem oferecer para 0 universo vasto (e neste ponto me permito uma

generalizagcao) da educacao e da aprendizagem.
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1.1 Questao-problema

Por que sentimos que devemos inovar? Nao s6 no campo da educacdo, mas
também em outras esferas de atividade humana? A que demanda se referem
recentes pesquisas, nos campos eliseos pedagdgicos, que envolvem tecnologia,
redes sociais, games? Este trabalho ndo se propde a responder tal questionamento,
mas tem a tendéncia a desenvolver-se em paralelo, em proximidade. Isto porque
parte-se do pressuposto de que as vicissitudes de um universo cibercultural
produzem demandas de individuos plasticos, de leitores, que, de acordo com
Santaella (2004), sdo “sensorialmente febris” e lancam mao de mecanismos de
leitura potencialmente divergentes de leitores de livros, por exemplo. Ainda no que
diz respeito aos estudos de Santaella, me parecem ideias em harmonia com a
plasticidade apresentada anteriormente por autores como Prensky (2001) e Bruno

(2010), como observamos a seguir:

A passagem de um tipo de leitor a outro envolve grandes
transformacdes sensorias, perceptivas, cognitivas e,
consequentemente também transformacbes de sensibilidade.
(SANTAELLA, 2004, p.31).

Huizinga é bastante contundente em afirmar que o jogo € um elemento
anterior a cultura, que se desenvolve aliado as mais diferentes conjunturas da
histéria da humanidade (HUIZINGA, 2001). De fato, os principios de jogo sdo de
complexidade além da aparente. Em sua evolucdo usual, de jogos para jogos
eletrbnicos, questdes se formam, e com validade, em torno dos potenciais da midia
para as mais variadas esferas de atividade humana.

Estabeleceu-se na introducdo deste projeto que individuos nativos digitais
podem desenvolver expectativas diferenciadas em relagdo a questdées como
entretenimento, trabalho, acesso a informacdo e também no que diz respeito
diretamente a educacao.

McGonigal determinou que, num pais com uma forte cultura de videogames, o
tempo que os estudantes de hoje passam dentro de sala de aula € o0 mesmo com
que se dedicam a exploracdo de ambientes virtuais num jogo eletronico

(McGONIGAL, 2010). Uma das consideracdes que podemos ponderar a partir do
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que foi delineado acima implica no fato de que existe, num ambiente fora do
universo escolar, um vasto sistema de aprendizagem ocorrendo no ato de se jogar
videogames.

Resta-nos questionar que aprendizagem € essa e quais seriam seus
potenciais para a educacao de nativos digitais. Em suma, buscar compreender as
aprendizagens que emergem aos nativos digitais em sua relacdo com o0s

videogames.
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1.2 Objetivos

Para Jodo Mattar (2010), existe um verdadeiro lapso entre o universo escolar
e 0 ambiente em que os jovens coexistem, nos dias de hoje (MATTAR, 2010). De
acordo com o autor, a escola, desenvolvida nos moldes da Revolucédo Industrial,
estd amplamente dissociada de seus alunos, pois, entre outras questfes, esta
reflete a dtica industrial de separacao entre aprendizagem e prazer.

Sem duvida, € muito comum, em Varios aspectos da existéncia, a presenca
desse tipo de separacao. A logica do trabalho existe de forma a marginalizar o ladico

em nome da seriedade. Para Huizinga (2001),

o significado de seriedade é definido de maneira exaustiva pela
negacado de “jogo” — seriedade significando auséncia de jogo ou
brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de “jogo” de
modo algum se esgota se considerado simplesmente como auséncia
de seriedade. O jogo é uma entidade autbnoma. O conceito de jogo
enquanto tal é de ordem mais elevada do que o de seriedade.
Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode
muito bem incluir a seriedade. (HUIZINGA, 2001, p. 50).

Enquanto falamos muito de “jogo”, se faz necessario demonstrar, no ambito
desta pesquisa, 0s conceitos que perpassam os termos “jogos”, “games’,
entretenimento que, ao mesmo tempo em que servem como objetos de filiacdo
académica desta investigacdo, trazem esclarecimentos proficuos do que € jogo e
seus desdobramentos. Gosto muito da definicdo que Salen e Zimmerman (2003)
ofereceram em sua obra Rules of Play. Para os autores, jogar €, de certa forma,
mover-se livremente num ambiente de estrutura rigida. Por exemplo, o método
aceito para locomover-se numa rua qualquer é através dos acostamentos, da
calcada. Esta € a estrutura rigida. No caso de jogo, andar pela calgcada pulando, em
ziguezague, do acostamento para a rua etc. se constitui como um elemento de jogo.

De fato, quando olhamos para os estudantes de hoje, dedicando um grande
namero de horas aos games, imbuidos num complexo sistema de aprendizagem,
em estado de fluxo, sem abrir mdo de um carater de jogo, podemos propor a nogao
de que o ensino tem muito a ganhar com a abertura as aprendizagens que tenham o

jogo como elemento das suas vicissitudes.
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Nessa direcéo, alguns objetivos se revelam para o processo investigativo:

— desenvolver levantamento bibliografico das producbes e pesquisas
desenvolvidas sobre games na educacdo, bem como sobre os jovens e
sua relacdo com os games nos ultimos cinco anos;

— ilustrar, por meio de empiria, 0 que 0s sujeitos dessa pesquisa,
estudantes do Ensino Médio e do Ensino Superior de cursos de Pos-
Graduacao envolvidos intrinsecamente com games, compreendem sobre
0s jogos eletrbnicos e que aprendizagens emergem a partir da relacao

com o0s games de entretenimento.

Para tanto, trabalharemos com individuos participantes de grupos de
pesquisa, tanto em graduacdo como em pos-graduacdo, de forma a termos um
ambiente conciso de pesquisa, porém, que permitisse uma diversidade dos atores.
De forma a desenvolver o espac¢o de didlogo, lancamos mao de questionarios com
questbes fechadas e abertas.

O locus de investigacdo e os sujeitos de pesquisa serdo detalhados adiante,

no capitulo 4.
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1.3 Apresentacao dos capitulos

A presente dissertacdo lancard mao de: a) Introducdo, que consiste de um
pequeno memorial aliado ao momento de desenvolvimento da questao de pesquisa;
b) um tdpico recorrente a revisao de literatura, de forma introdutoria, visto que, neste
trabalho, utilizei tal estudo ao longo do percurso da dissertacdo; c) apresentacao da
metodologia de pesquisa, que engloba tanto as epistemologias abordadas em
relacdo ao que se toma por pesquisa e ciéncia, como também a apresentacdo do
instrumento de pesquisa para empiria; d) um capitulo teérico, que discute o conceito
de nativos digitais — seus desdobramentos e implicacdes para o universo dos games
— e a aprendizagem em si, bem como alguns conceitos que reverberam nos games;
e) um capitulo com o campo da empiria, compreendendo que esta parte do trabalho
teve a intencdo de ilustrar, por meio dos achados, algumas aprendizagens em
games; f) por fim, algumas consideracdes, frutos de andlises empreendidas dos

estudos tedricos e do contato com o campo em sua relagdo com 0s games.
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1.4 Revisao de literatura

O desenvolvimento de uma boa reviséo de literatura tem seu devido lugar em
uma enormidade de trabalhos académicos. De certa forma, o exercicio é bastante
valido, pois, entre outras coisas, produz um pequeno panorama dos rumos da
pesquisa académica em determinado assunto, assim como é um exercicio que pode
ser revelador da conjuntura das pesquisas académicas em determinado tema ou
objeto. Porém, sdo necessarios recortes e critérios que determinem um montante
plausivel de investigacdo, e isso sempre produz honoraveis auséncias. Refiro-me,
neste ponto, aos limites estruturais de quaisquer pesquisas em bancos de dados,
uma vez que, por mais completos que almejem ser, 0os repositérios de trabalhos
académicos sao por natureza incapazes de catalogar a plenitude das pesquisas.
Faz-se necessario, basicamente, adentrar num exercicio de recortes. Os titulos dos
trabalhos, por exemplo, podem néo ser reveladores de seu contetdo para os bancos
de dados e, em consequéncia, dissertagcdoes ou teses valiosas para a pesquisa em Si
passam despercebidas.

Para tanto, ndo devemos tomar uma revisao de literatura como mais do que
um exercicio para o pesquisador e, também, como um elemento de pesquisa
académica que deva surgir de acordo com as necessidades cientificas de modo a
situar a investigagédo frente ao seu Estado da Arte. De fato n&o existirdo regras

rigidas, uma vez que

a Cartografia como método de pesquisa-intervencdo pressupfe uma
orientacdo do trabalho do pesquisador que ndo se faz de modo
prescritivo, por regras ja prontas nem objetivos previamente
estabelecidos. No entanto, ndo se trata de uma acdo sem direcdo, &
gue a cartografia reverte o sentido tradicional de método sem abrir
mao da orientacdo do percurso da pesquisa. O desafio € o de
realizar uma reversdo do sentido tradicional de método — ndo mais
um caminhar para alcancar metas pré-fixadas (met4-h6dos), mas o
primado do caminhar que traca no percurso, suas metas. A reversao,
entdo afirma um hodos-meta. (PASSOS; BENEVIDES, 2010, p.17).

De fato, ndo existe um caminho objetivo no fim dessa revisdo de literatura.
Ela pode servir como um elemento de melhor organizagdo do universo de pesquisa

em games no Brasil. Porém, para tanto, como citado anteriormente, € necessario
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lancar mao de certas ressalvas para o exercicio do trabalho, visto que, a meu ver, tal
revisdo sofre de um paradoxo existencial, e tenta mapear um universo de pesquisa
por lentes ponderadas que escamoteiam sua impossibilidade de ser completo ou,
até mesmo, criterioso.

A primeira das ressalvas é o lugar. De onde se tiram os trabalhos que compde
a revisdo. O primeiro passo, de certa forma comum a grande parte das pesquisas, é

o Banco de Teses CapesG.

Banco de teses e dissertagcfes da Capes

Logo de comeco, em uma rapida pesquisa genérica, apenas para
compreender de onde partimos, o termo “games” oferece um montante de 4770
teses e dissertacGes (dados coletados em julho de 2010), um numero de certa forma
ilusério, pois seleciona trabalhos dos mais variados temas, que nem tocam de perto
0 objetivo primério da minha pesquisa. De fato, as pesquisas que trabalham, em
quaisquer graus de especificidades, com jogos eletrbnicos lancam méao de um
grande numero de sinbnimos para descrever seus atributos, o que me remete a
segunda ressalva de critérios: o que pesquisar.

O mais comum de se encontrar, ao pesquisar trabalhos que revolvam o
universo dos games, sdo pesquisas com uma forte preocupacao de se compreender
0S games nas suas mais variadas ramificacdes como recurso de aprendizagem.
Nesta linha, encontramos Burihan (2009), Santana (2007), Barbosa (2008), Xavier
(2007), entre outros. Tal abundéancia, caso seja possivel utilizar tal termo, € um forte
indicio da logica da pesquisa em games no Brasil. Ainda que esclarecedores, esses
trabalhos ndo tocam na esséncia dos objetivos da presente pesquisa e, além disso,
podem ser utilizados como elementos argumentativos da necessidade de se
pesquisar games e sua interface com a educacdo em ambientes menos formais.

Estabelecemos, no processo de orientagcdo, que a pesquisa iria perpassar 0s

jogos eletrbnicos e os nativos digitais, elementos vitais da pesquisa atual. Nao é

® O Banco de Teses é um repositério que compde um universo de pesquisas, dissertacdes e teses
dos programas de pés-graduacao brasileiros, organizado pela Coordenacgédo de Aperfeicoamento de
Pessoal do Nivel Superior (CAPES), érgao vinculado ao MEC.
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meu objetivo explicitar todos os trabalhos analisados ou, até mesmo, algum que me
pareca mais digno de nota. E mais interessante ressaltar que os principais focos de
pesquisa em games, encontrados no Banco de Teses da Capes, remetem ao
universo das comunicagoes.

Ao direcionar ainda mais a pesquisa, norteando como objetivos 0s jogos
eletrbnicos no universo da educacao, encontramos 42 mencdes honrosas de teses e
dissertacGes. Porém, o problema ainda persiste. Nem todos os trabalhos remetem
ao universo dos games em si, como, por exemplo, podemos perceber em Costa
(2006), que indica um nitido interesse pelo impacto midiatico de jogos e televisédo na
corporificacdo de individuos, ou mesmo o estudo exploratorio de websites por
Waldhelm (2009).

Uma analise mais aproximada produz um ndamero ainda menor de trabalhos,
reduzindo o escopo para 14 trabalhos, quase o suficiente para utilizar a expressao
“contar nos dedos”. Ressaltemos aqui que, ainda por questdes de critérios (sempre
eles) —, foi necessario reduzir a analise para trabalhos apresentados nos ultimos
cinco anos e que, por mais especifico que esse levantamento seja, ndo abarca a
totalidade do escopo de investigac6es sobre o tema — isso seria impossivel para
qualquer que fosse a ferramenta de exame. A revisdo de literatura é, obviamente,
uma arquitetura incompleta. Porém, de certa forma, essa garimpagem oferece dados
interessantes. Evidencia, com algum grau de garantia, o estagio inicial da pesquisa
gue envolve games e educacdo no Brasil. Parece-me que 0s jogos eletronicos
existem sob uma 6tica similar a qual Prandini (2009) determinou estarem as TICs.
Para esta autora, as TIC abrem novas possibilidades para o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem e essas possibilidades estdo mais para serem
desenvolvidas, construidas do que para serem estudadas (PRANDINI, 2009, p. 64).

No entanto, ndo é somente produzir evidéncias do estagio inicial em que se
encontram as pesquisas académicas no universo dos games que a revisdo de
literatura € capaz de fornecer. Outras caracteristicas vitais para o presente trabalho
vdo aos poucos se delineando e pintando um panorama deveras interessante. E
ainda mais limitado o nimero de pesquisas que trabalhem com jogos eletrdnicos
nomeadamente de entretenimento. Jogos de consoles ou computador, que séo
produzidos para a recreagdo e que ndo possuem ligacdo direta com objetivos
pedagogicos — jogos, como por exemplo, Call of Duty: Black Ops que, de acordo

com o blog da revista Forbes, foi o maior lancamento de um produto de
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entretenimento da histéria, gerando, somente nos EUA e no Reino Unido, um
montante de $360 milhdes de dolares ja nas primeiras vinte e quatro horas de
lancamento, superando em muito o filme Avatar, do diretor James Cameron’.
Pesquisas que investiguem diretamente jogos de entretenimento, de acordo
com o banco de dados da Capes, sado ainda mais raras. Na esteira dessa linha de
trabalhos, encontramos Gaspar (2007) trabalhando em lan houses, procurando
melhor entender a interacdo de alunos do ensino médio com o0s games de
entretenimento. Podemos também citar Costa (2008), langcando um olhar sobre o
paralelo entre jogos educacionais e jogos de entretenimento, a luz da finalidade de
cada um dos modelos. Ja Cazzeta (2007) procurou analisar um game em particular
como artefato educacional para a sala de aula, em sua pesquisa. Fonseca (2007) foi

um pouco além, ao analisar um jogo como foco de sua pesquisa, 0 The Sims.

SBGAMES

Esta claro no presente texto que, enquanto uma revisdo de literatura se
determina importante, o presente trabalho ndo tem como objetivo lancar méo de tal
exercicio de pesquisa de forma a esgotar num capitulo a amplitude de um
levantamento de literatura. De fato, tais elementos, outrora encontrados por aqui,
irdo aparecer diluidos ao longo da dissertacdo, ao sabor das necessidades textuais
gue envolvem o trabalho em si. Porém, ao longo do trabalho de garimpagem de
investigagbes académicas relacionadas ao tema presente, € impossivel distanciar-se
daquele que talvez seja o maior evento que envolve a pesquisa em games no Brasil:
a SBGames®.

Apesar de o simpdsio ainda ndo ter uma expressdo desejada na area da

Educacdo em si, com o passar dos anos os trabalhos apresentados na SBGames

! Disponivel em: http://blogs.forbes.com/oliverchiang/2010/11/11/call-of-duty-black-ops-claims-

biggest-entertainment-launch-in-history/. Acesso em: 13/05/2012

® SBGames ou Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital teve seu inicio no ano de 2002,
originalmente com o nome de Wjogos, com um foco principal na area de computacdo e programacao
de jogos. Disponivel em: http://www.sbgames.org/. Acesso em: 14/05/2012


http://blogs.forbes.com/oliverchiang/2010/11/11/call-of-duty-black-ops-claims-biggest-entertainment-launch-in-history/
http://blogs.forbes.com/oliverchiang/2010/11/11/call-of-duty-black-ops-claims-biggest-entertainment-launch-in-history/
http://www.sbgames.org/
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que tratavam especificamente do tema cresceram de forma exponencial, sendo
parte importante, hoje, do painel nomeado Cultura.

Neste universo de trabalhos, um elemento que salta aos olhos, entretanto, é
passivel de nota e mais intensa andlise. E quase consenso entre os artigos
encontrados o tratamento das nuances e vicissitudes de aprendizagens dentro do
ambiente escolar. Podemos citar, por exemplo, o trabalho de Cipriani, de Souza e
Monserrat (2007), em que os autores se propdem a explicitar o desenvolvimento de
um jogo que aborde o ensino da disciplina escolar de Matemética. Na mesma linha,
podemos encontrar também o trabalho Toth: Jogo Eletrénico para Aprendizagem da
Matemética, de Almeida et al. (2009).

Os temas citados acima servem apenas de exemplo, pois, na mesma linha,
encontramos trabalhos que abarcam outras disciplinas académicas, como, por
exemplo, Quimica, Histéria e Educacéo Fisica. De fato, educacdo e games, no que
tangem as pesquisas, tém um foco excepcional no ambiente escolar, com uma
busca objetiva de trazer ou insuflar o ludico dos games nos processos de ensino e
aprendizagem. Embora este seja um elemento vital na pesquisa em games e
educacdo, o presente trabalho tem a tendéncia a direcionar-se em ambientes
diversos, visto que percebemos uma necessidade de se explorar os potenciais dos
games, ainda nos seus possiveis patamares educacionais fora do universo escolar.

No que tange aos games de entretenimento, a “‘garimpagem” por trabalhos se
mostrou um tanto frustrante. Nos anos de 2006, 2007 e 2008, por exemplo, ndo se
encontram trabalhos que investiguem diretamente essa tematica. Com algum
esforco € possivel encontrar Battaiola e Mazzarotto (2009), com a pesquisa Uma
visdo experiencial dos jogos de computador na Educacao: a relagdo entre motivacao
e melhora do raciocinio no processo de aprendizagem. No ano seguinte, podemos
citar Tonéis (2010), interessado em analisar a légica da descoberta em jogos

eletronicos.
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Seminario de jogos eletrénicos, educagcdo e comunicagao

E importante ressaltar a existéncia deste Seminario como um ambiente de
discussado, pesquisa e fomento de trabalhos académicos na &rea. O evento esta
caminhando para sua oitava edi¢cdo, no ano de 2012, em Salvador.

O evento, que agrega muitos dos principais pesquisadores brasileiros na area
de games, como Lynn Alves e Jodo Mattar, € promovido pelo Mestrado em
Educacdo e Contemporaneidade da Universidade Estadual de Brasilia. Além de ser
um ambiente que fomenta a pesquisa em games no Brasil, 0 Seminario também tem
como objetivo a configuracdo de um potencial espaco de desenvolvimento
tecnologico na Universidade, abarcando véarios Grupos de Trabalho, com pesquisas
sobre jogos eletronicos e narrativas, educacdo, redes sociais, arte e design e

consumao.
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2. SOBRE O METODO

O presente momento € um instante crucial em qualquer pesquisa académica.
Até certo ponto, falar de metodologias ou epistemologias desvela o carater central
de qualquer pesquisa, ndo somente pela razdo de se fazer ciéncia, mas também
porque ndo me parece muito dispar discernir que o método tem, para 0s
pesquisadores, a estrutura metaférica de uma lupa, um elemento a partir do qual o
cientista percebe o mundo a sua volta, o universo de pesquisa.

Neste caminho das epistemologias, que sdo capazes de determinar o olhar, o
pesquisador encontra ferramentas e elementos que, por si sé, ja trazem em si as
proprias vicissitudes da pesquisa académica, visto que os caminhos de uma
investigacdo séo indissociaveis da mesma.

E interessante ressaltar que, por mais que goze de uma participacdo tao
importante numa pesquisa, como tentei discutir muito rapidamente acima, o termo
método, em si, sofre de mutacdes, digamos, proporcionais as suas atribuictes
cientificas. Por exemplo, € um dos poucos termos que é alvo de um constante baile
de eufemismos. Comparando-se, talvez, apenas com o termo “verdade”.

Durante a graduacdo, deparei-me com um brilhante pesquisador de micro-
histéria: o italiano Carlo Ginzburg, que, entre outras inUmeras contribui¢cdes, discutia
com fervor sobre a ideia de verdade e, para além, defendia a possibilidade de

verdade. Para o historiador,

hoje, palavras como “verdade” ou “realidade” tornaram-se
impronunciaveis para alguns, a ndo ser que sejam enquadradas por
aspas escritas ou representadas por um gesto. (GINZBURG, 2007,
p.17).

Brinco com tais ideias por perceber também o método como algo passivel
de utilizacdo, porém com ressalvas. A ideia de se lancar mao de eufemismos sobre
as epistemologias esconde no seu bojo um desconforto real e tangivel em se lidar
com o tema. Paul Feyerabend (2007), professor de filosofia da Universidade de

Berkeley, reconhece o mesmo problema, visto que
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a histéria esta cheia de “acidentes de conjunturas e curiosas
justaposicoes de eventos” e demonstra-nos a “complexidade da
mudanca humana e o carater imprevisivel das conseqiiéncias ultimas
de qualquer ato ou decisdo dos homens.” (FEYERABEND, 2007,
p.31-32).

Ao contrario de Carlo Ginzburg, por exemplo, Feyerabend vé nas tentativas
metodoldgicas, em geral, um elemento falho de analise, uma vez que nesses

processos é possivel questionar se

devemos realmente acreditar que as regras ingénuas e simpldrias
gue os metodo6logos tomam como guia sdo capazes de explicar tal
“labirinto de interagdes”? E nao esta claro que a participagcdo bem-
sucedida em um processo dessa espécie s6 é possivel para um
oportunista impiedoso que néo esteja ligado a nenhuma filosofia
especifica e adote o procedimento, seja la& qual for que pareca mais
adequado para a ocasiao? (FEYERABEND, 2007, p.32).

Epistemologias — e utilizo o termo com bastante liberdade — que permitam
uma atitude “seja la qual for” podem ser extremamente atraentes para
pesquisadores. Porém, a atitude acima também existe, se ndo carregada do
eufemismo magico relativo ao método, ao menos impregnada de uma “atitude” com
aspas, muitas aspas.

O ideal, como todas as coisas bem dosadas, seria entdo se encontrar no

meio, meio termo, porém a luz da seguinte nocao:

A ciéncia é um empreendimento essencialmente anarquico: o
anarquismo tedrico € mais humanitario e mais apto a estimular o
progresso do que suas alternativas que apregoam a lei e ordem.
(FEYERABEND, 2007, p.31).

Faz-se necessario, portanto, lancar méo de uma série de escolhas que nao
necessariamente esgotam, mas expressam boa parte das questbes tedrico-
metodoldgicas (com todas as aspas possiveis) que irdo acompanhar esse trabalho.
E, a0 mesmo tempo, que permitam um batente mais humanitario, em relacdo ao
pesquisador, como nas palavras de Feyerabend. Aceitemos, neste ponto, que o juri
estd em debate no que tange a relacdo direta entre o progresso académico e o
anarquismo tedrico, sem que produzamos duvidas de que tal pesquisa seja,

confessadamente, mais humanitaria.
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Feyerabend ndo € o Unico a perceber problemas no tratamento que se da e,
ao mesmo tempo se obtém, da ciéncia. Edgar Morin (2010), que costuma navegar
pelos oceanos ndo s6 de Feyerabend como também de Popper, Kuhn e Lakatos,
percebe que ocorre na ciéncia um estdgio critico dos principios classicos de
explicagdo. Para Morin (2010, p. 22), “as ciéncias ndo tem consciéncia dos
principios ocultos que comandam as suas elucidagdes.” A desordem que compete a
complexidade de Morin ndo compde elementos de natureza cientifica.

Humberto Maturana (1998) sumariza muito bem o ponto que estou tentando
dissecar. Para ele,

todo sistema racional se baseia em premissas fundamentais aceitas
a priori, aceitas porque sim, aceitas porgue as pessoas gostam
delas, aceitas porque as pessoas as aceitam simplesmente a partir
de suas preferéncias. (MATURANA, 1998, p.16).

Tais consideragdes explicitam a maneira pela qual nos apropriamos da ideia
de método no presente trabalho. O método assumido por nés, em si, esta delineado

em capitulo posterior, junto com o l6cus de investigacao.
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3. CAPITULOS TEORICOS

Nesta parte sdo apresentados conceitos que nos ajudam a pensar e a
fundamentar as ideias desenvolvidas nesta dissertacdo. Foram organizados cinco
subtemas, de modo a explicitar nosso olhar frente ao tema proposto neste trabalho,

como também confrontar pressupostos de alguns estudiosos que pesquisam a area.

3.1 Games, brincar de educacéao

7z

A franqueza, acredito, € um elemento valoroso numa pesquisa académica.
Nao somente € interessante destrinchar autores, como também experiéncias nas
paginas de uma dissertacado de mestrado. Assim como estabelecido anteriormente —
gue a revisdo de literatura seria algo continuo, constantemente explorado ao longo
das paginas que escrevo —, questiono: por que nao, também, um memorial?

Tenho a impresséo, enquanto escrevo essas linhas, que muito da minha
jornada ao longo do mestrado tem caminhado em direcdo a moderacdo. Nao é uma
surpresa, uma vez que nos tramites das aulas um mantra € constantemente repetido
aos alunos que procuram estudar novas midias, tecnologias em educacao ou suas
ramificacOes ciberculturais: deve-se ter moderagdo e ndo se deve insinuar que as
TICs séo a salvacdo da educacdo. Honestamente, sinto que ndo precisava dessa
constante lembranca, uma vez que nunca tinha compreendido, seja na leitura dos
autores ou em conversas com colegas, o ranco do pré-conceito. Porém, sempre que
um colega estudioso abria a boca, era acompanhado de muitas ressalvas. Muitas
vezes também fui acusado de combativo ou até de estar muito na ofensiva.

Assim como na metéafora do copo meio cheio ou meio vazio de agua, existem
diferentes perspectivas do mesmo ponto. Nao estariam alguns interlocutores, talvez,
na defensiva? Constantemente, falar de tecnologias na educacdo requer um
acompanhamento de um turbilhdo de ressalvas e desculpas, incentivos de
moderacdo, comedimento. Portanto, caros leitores, tomem ndo como um ataque,

mas como uma proposta trabalhar nesta pesquisa com o seguinte parecer:
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Com o conhecimento em constante atualizagdo, surgem novas
demandas para a educacdo ao longo da vida e para a convergéncia
do conhecimento, criando assim novas areas de atuacdo, ao passo
gue outras se tornam obsoletas. (PASSARELLI, 2007, p. 22).

Assim como escrevi no inicio de minhas observacfes, aprendi na escola a
fingir interesse e compreensao. Pergunto-me se existe algum professor pesquisador
de educacdo, por esse Brasil afora, que questione a indubitavel no¢cdo de que muito
do que os alunos aprendem na escola serve para passar de ano, conseguir boas
notas nas provas, justificar com os pais o processo de aprendizagem etc.

Imagino que tal afirmacéo se aproxime do 6bvio ululante. Pouquissimo do que
€ apreendido é transportado para conexdes reais com o mundo fora da carteira e
longe do giz, misturado ao turbilhdo de informacBes que o aluno se vé obrigado a
absorver diariamente.

N&o devemos, porém, ser ingénuos e acreditar que isso acontece somente
fora do universo dos games em educacéo, ou até mesmo das TICs, ou de quaisquer
elementos ciberculturais que penetrem na armadura pedagodgica do design
instrucional. Games, em si, ndo sdo um fim, mas sim um meio pelo qual temos o
potencial de repetir os mesmos elementos obtendo, assim, 0s mesmos resultados
educacionais.

Eric Kopfler, Scot Osterweil e Katie Salen (2008) sdo pesquisadores do
Education Arcade, um ambiente do MIT que funciona como um vasto repositério de
pesquisa e desenvolvimento que envolve jogos eletrbnicos e aprendizagem, em uma
abordagem auténtica em games. Basicamente, busca-se pesquisar os games na
sua estrutura engajadora e divertida, sem focar em experiéncias notadamente

escolares ou jogos educativos por si s6. De acordo com estes autores,

aqueles que acreditam no uso de games em educacédo, geralmente
partem de algumas concepgbOes gerais. Eles observam que os
jogadores exibem, regularmente, elementos como persisténcia,
assumem riscos, atencéo a detalhes, assim como a habilidade de se
resolver problemas. Elementos esses que se acredita serem ideais
se demonstrados regularmente no ambiente escolar. Eles também
entendem que ambientes de jogos eletrénicos permitem ao jogador a
construcdo de entendimento ativo, no ritmo de cada um e que, jogos
bem desenvolvidos, permitem ao aluno avancar por diferentes
caminhos, de diferentes formas, em sintonia com o0s interesses de
habilidades de cada jogador, enquanto fomentam a colaboracdo e
aprendizagem em tempo real. (KOPFLER et al., 2008).
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Que ndo me tomem como um adepto da provocacdo quando digo que a
mesma traz sempre um novo sabor para a discussdo académica. Sem licenca
poética alguma, para mim, é como um choque elétrico de um desfibrilador em um
paciente com parada cardiorrespiratéria. Foi isso que fez, em 1998, o renomado
educador Seymour Papert argumentar em uma publicagdo que “designers de games
tém uma melhor compreensao sobre a natureza do aprendizado do que designers
de curriculos.” (PAPERT, 1998)

Nao preciso nem dizer que tal assertiva criou certa polémica; porém, no
universo desse trabalho, a tentagdo em concordar com Papert é deveras grande.
Resto minha defesa nos ombros de outro gigante pesquisador, este, no caso, mais

focado em games, James Paul Gee:

Eles (game designers) ndo podem forcar as pessoas a jogarem e 0s
mais avidos jogadores ndo desejam que seus jogos sejam curtos e
faceis. (...) Para pessoas interessadas em aprendizagens, isso
levanta uma questdo interessante. Como game designers
conseguem envolver os jogadores para que aprendam seus longos,
dificeis e complexos jogos, até o ponto que ndo sé jogadores o
fazem, como também pagam por isso? (GEE, 2007, p. 28, minha
traducéo). °

Acredito que os games tém muito a oferecer a educacdo, e nas mais
variadas formas. Imaginemos se somos ainda capazes disso, de dispor do tempo e
da dedicacdo que muitos nativos digitais, hoje, lancam mao explorando os universos
digitais dos jogos eletrénicos. Falaremos mais detalhadamente disso a frente, porém
ja adiantamos que muitos dos jogos modernos, jogados em consoles, chegam a
exigir 60, 70 horas de jogo quando exploramos somente a main quest, a trama
central do jogo. Isso pra ndo falar dos jogos online, dos MMORPGs®, que nao
possuem um final especifico, pois sempre ha algo mais para se fazer.

A pergunta mais basica que se faz entdo é “como atingir o mesmo patamar de
interesse e engajamento para ambiente escolar, ensinar Mateméatica ou Quimica via

games, tentando buscar o mesmo tipo de dedicacdo de um game de

° No original: They can’t force people to play and most avid gamers don’t want their games short or
easy. Indeed, game reviews regularly damn easy short games (...) For people interested in learning,
this raises an interesting question. How do good game designers manage to get new players to learn
their long, complex, and difficult games and not only learn them but pay to do so?

1% Massive Multiplayer Online Role Playing Game.
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entretenimento?” Por mais vdlida que seja essa pergunta (e existem pesquisas
nesse campo), nos, no ambito desse trabalho, buscamos algo distinto, um
guestionamento diferente.

As razbes sdo multiplas. Eric Kopler, Scot Osterweil e Katie Salen (2007), no
trabalho intitulado Moving Learning Games Forward, citado extensivamente
anteriormente, produzem um pequeno histérico dos movimentos dos games
eletrbnicos em educacéo, que teve na década de 1980 do século passado o seu
comeco. O que € importante notar, pelo menos neste momento, em critérios
argumentativos, é que os autores percebem um verdadeiro falimento de certas
empreitadas académicas, por volta dos anos 1990, voltadas para 0s jogos

eletrénicos. O diagnostico é simples: os jogos, simplesmente, ndo eram divertidos.
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3.2 Evolucgao de hardware e os jogos “triple AAA”

Por alguma razéo, o universo dos jogos eletronicos segue, em muito, essa
tendéncia laboriosa. Os jogos sofrem um enorme escrutinio por parte dos jogadores.
A industria dos games vive em constante feedback com seus jogadores. A
sequéncia de um dos jogos mais bem sucedidos do mundo, Diablo 2, foi adiada em
quase trés anos por causa de criticas pesadas que recairam sobre as
demonstracdes iniciais lancadas pela empresa. Assim como o final do jogo Mass
Effect 3 foi motivo de polémica que se alarga até entdo. Em consequéncia disso, a
produtora do jogo prometeu a criagdo de um DLC' que expandisse o final. Existe
ainda a possibilidade de muda-lo!

Além disso, temos o elemento da técnica. Os consoles evoluiram de forma

exponencial nos ultimos anos. Em termos de hardware,

a industria do video game tem demonstrado uma ampla habilidade
de conquistar novas plataformas e incorporar novas tecnhologias.
Dessa forma, € o principal exemplo que o crescimento de uma midia
floresce ndo via convergéncia digital, mas via divergéncia digital. O
gue comegou como um mainframe evoluiu para os arcades, 0s
consoles caseiros, 0s portateis, 0 computador pessoal e os telefones
celulares. (...) A habilidade da midia games é Unica ao utilizar e se
adaptar para diferentes plataformas, o que é metafora em si para sua
natureza. Quando uma plataforma, por varias razbes, se mostra
estagnada, outras plataformas se mostraram capazes de continuar a
inovar. (JORNMARK et al, 2005, p.2).

Tem sido uma longa e divertida jornada a evolucao dos videogames ao longo
dos anos. O caminho evolutivo foi, também, progressivo, no que diz respeito a
gualidade, seja a dos graficos, seja a dos jogos em si. Os jogos “triple AAA”, aqueles
que sdo estruturados como producdes cinematogréaficas, possuem caracteristicas
singulares como trilha sonora original, roteiro, producéo artistica e, em muitos casos,
multiplos finais, tornando a histéria Gnica para cada jogador.

No artigo citado anteriormente, Jan Jérnmark, pesquisador de games nascido

na Suécia, pais que € um dos polos de pesquisa dessa particular midia, argumenta

“DLCéa sigla utilizada para o termo Donwloadable Content ou contetido para download. Consiste
em um elemento dos jogos modernos, nos quais os produtores lancam constantes adendos ao jogo.
Podem ser novas fases, novos personagens e até novas histdrias.
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sobre a caracteristica principal da indlstria dos games: a capacidade de nunca
estagnar (JONMARK, 2005). Para mim, os jogadores modernos se acostumaram a
constante evolucdo grafica dos games que utilizam. Os games educativos, pela
propria natureza de sua concepcao, sdo incapazes de competir com as milionarias
producdes que séo langadas diariamente no mercado.

Em janeiro de 2010, por exemplo, foi langado, via BioWare, uma das mais
famosas e mais premiadas produtoras de videogames do mundo, o Mass Effect 2.
Gosto muito de citar esse jogo, até porgue eu, pessoalmente, ja terminei ME2 em
mais de dez ocasides, buscando os finais diferentes e tentando encontrar lugares
dantes ndo conhecidos. E interessante notar que eu tenho um playthrough Gnico, em
que, uma vez terminado, serve como meu elo com o resto da saga. Mass Effect é
uma trilogia e o ultimo capitulo foi lancado em marco de 2012, e as escolhas e a¢fes
do jogador ao longo da saga influenciam em muito a histéria dos outros jogos da
trilogia. Dessa forma, meu primeiro playthrough € sempre uma experiéncia sem
possibilidade de voltar atrds, que a cada decisdo, ndo importa quao ambigua ou
questionavel seja, compele o jogador ao fardo de lidar com as consequéncias dos
atos até o fim.

Resumidamente, a histéria de Mass Effect se baseia no seguinte, pelas

palavras do Diretor de Projeto, Casey Hudson:

Dentro do universo do jogo, MassEffect € um recém descoberto (para
humanos) fenbmeno fisico que tém propriedades na linha de outros
fenbmenos como a gravidade e o eletromagnetismo. Seria 0 que 0s
fisicos, na vida real, chamam de dark energy, como uma explicacdo
para a expansao acelerada do universo.*

No ano de 2183, durante algumas viagens espaciais, a humanidade
descobriu, em Marte, o primeiro foco de civilizacdo extraterrestre. Via escavacgao
arqueoldgica, cientistas na terra conseguiram desenvolver uma tecnologia
alienigena chamada Mass Effects, um artificio que permite viajar infinitas distancias
em pouquissimo tempo. Langando méo desse artificio, a humanidade descobre que,

para além da via lactea, existiam outros universos, uma abundéancia deles habitados,

'2 Disponivel em: http://www.1up.com/news/mass-effect-sic. Acesso em: 18/03/2012
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onde coexistia uma comunidade intergalactica regida por uma estrutura politica
muito peculiar.

O jogador atua como um comandante militar que se envolve em um intrincado
jogo politico, visto que a humanidade deseja aumentar sua influéncia no universo
dessa comunidade do qual o planeta Terra agora faz parte. A historia vai muito além
e nao quero correr o risco de me perder no enredado roteiro de ME2 ou revelar
muito da historia.

Ao longo do jogo, muito da fisica em torno dos Mass Effects ou da histéria e
cultura das diferentes racas alienigenas que povoam o0 universo, ou ainda
informacBes politicas da estrutura burocratica do Conselho Intergalactico estéo
disponiveis ao jogador para pesquisa e acesso em bibliotecas, nos bancos de dados
das naves, nos dialogos dos personagens; porém, tal informacdo estd dada e
acessa-la ou ndo faz parte da jornada do jogador e pode oferecer consequéncias
diferentes pra histéria de cada um.

E interessante notar que muito da pesquisa que envolve games, ndo somente
no Brasil, focaliza a ideia de se trabalhar em torno do design educacional ou
instrucional. Seja de forma a aprimora-lo (sem juizo de valor), como também em
caminhos propositivos de produzir alguma influéncia do design de games para a
educacao. Akili (2007) acredita que ndo exista um panorama plausivel que ofereca
um design instrucional pautado nos ambientes de aprendizagem de games e
simula¢cfes. No Brasil, Jodo Mattar (2010) € um dos principais expoentes na critica

do design instrucional. Para o autor,

apesar do discurso libertador da pedagogia moderna e de todas
essas evidéncias, a pratica da educacdo continua a ser
fundamentalmente a mesma, com escolas orientadas por curriculos
ultrapassados aplicando avaliagbes tradicionais. Nem mesmo a
educacao on-line libertou-se muito do ensino tradicional. (MATTAR,
2010, p. 45).

Neste trabalho, temos tendéncia a pensar em sintonia com os diagndésticos
colocados acima por Mattar e, apesar de o assunto sobre design ser vital para a
pesquisa em games e de estarmos de acordo com a necessidade de revisdo da
forma com a qual se pratica 0 ato de educar, nosso objetivo aqui € outro — se

possivel, mais divertido.
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N&o é novidade que aprendizagem, educacdo e todos os conceitos com 0s
quais tenho a tendéncia de brincar e, muitas vezes, misturar, ndo ocorrem somente
no ambiente escolar. Também concordamos, como citado acima, que existe um
verdadeiro vale tenebroso dividindo os jogos utilizados pelos nativos digitais e
agueles preparados com o intuito de educar.

Dessa forma, direcionaremos nosso trabalho para questionar, acerca e sobre,
aprendizagens que surjam quando os jogadores nao sao controlados por design(s).
Por meio dos jogos que gostam e escolhem jogar, o que € aprendido e apreendido,

uma vez que, no ambito dessa dissertacdo, concordamos que

guando se joga um jogo, e qualquer jogo, aprendizagem acontece
constantemente, estejam os jogadores conscientes disso ou ndo. E
0s jogadores aprendem “sobre a vida’, o que é uma das
conseqliéncias mais positivas do ato de jogar. Tal aprendizagem
ocorre de forma continua e simultdnea em qualquer jogo, a qualquer
momento jogado. Nem é necessario que se preste muita atencao.
(PRENSKY, 2002, p.1).3

¥ No original: For whenever one plays a game, and whatever game one plays, learning happens
constantly, whether the players want it to, and are aware of it, or not. And the players are learning
“about life,” which is one of the great positive consequences of all game playing. This learning takes
place, continuously, and simultaneously in every game, every time one plays. One need not even pay
much attention.
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3.3 Nativos digitais

Além de uma pequena referéncia na introducéo deste trabalho, muito tem se
falado em nome dos nativos digitais, sendo que, desta forma, uma melhor
delimitacdo do conceito se faz necessaria. Ainda que a ideia de mudancas
paradigmaticas em conjunturas sociais ndo seja novidade, como podemos perceber,
por exemplo, na “geracdo eletrbnica”, a que referenciou o autor britdnico David
Buckingham (2000), assim como o “leitor imersivo” discutido extensivamente por
Santaella na obra Navegar no ciberespaco, o conceito de nativos digitais é, de fato,
interessante para os estudiosos de games, pois foi desenvolvido por um game
designer e pesquisador de games, Marc Prensky.

No epicentro de sua enunciagao, Marc Prensky assume que os estudantes de
hoje em dia mudaram de forma radical e que os mesmos desenvolveram uma
maneira diferente de agir e pensar e, em consequéncia, possuem diferentes
expectativas no que tange a educacéao e aprendizagem (PRENSKY, 2001).

Mas entdo em que incide o que o autor credita de “nativos digitais™? Estes
estudantes nativos surgem no bojo de um evento particular, um evento que compde,
entre outras coisas, uma veloz propagacdo de tecnologias digitais, que ocorreu,
quase gue essencialmente, a partir das Ultimas décadas do século XX (PRENSKY,
2006).

Tais individuos dedicam uma grande quantidade de tempo a utilizacdo de
tecnologias digitais, sejam computadores, celulares ou videogames. Dessa forma, os
estudantes “pensam e processam informacdo de forma diferente que seus
predecessores.” (PRENSKY, 2001, p.1). Tais diferengcas sdo complexas, vao além
do que suspeitariam os educadores e, possivelmente, sdo capazes de alterar a
estrutura cerebral de um individuo.

Para o autor americano, tais eventos sao evidenciados na proépria fisiologia
cerebral dos individuos, uma vez que o cérebro “pode ser, e é constantemente
reorganizado.” (PRENSKY, 2001, p. 2). Em outra instancia, mais especificamente a
da maleabilidade cerebral, a psicologia social argumenta que os padrdoes de
pensamento sdo diferentes em pessoas que cresceram em culturas diversas ou que
foram expostas a distintos ambientes sociais (PRENSKY, 2001).

Para Bruno, tais assertivas tém eco, uma vez que
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0 cérebro, a mente, nosso organismo sdo, em alguma medida,
plasticos (...) somos seres plasticos em nossa constituicdo organica e
em nossas relagcdes sociais. Assim, podemos entender que a
aprendizagem, enquanto fruto da relacéo integrada do sujeito com o
meio, do ser biol6gico com o social-cultural, da emog¢&o com a razéo,
ela é plastica, fluida, flexivel e dinamica. (BRUNO, 2010, p. 45).

Tais argumentos nos possibilitam inferir que n&o apenas por razdes
geracionais, mas também no que tange a propria estrutura cerebral dos individuos,
estes alunos nativos, que dedicam uma boa parte de seu tempo a exploracdo de
tecnologias digitais e que foram educados diferentemente, também aprendem de
forma distinta. E como se “suas estruturas cognitivas estivessem em paralelo, e ndo
sequenciais.” (PRENSKY, 2001, p. 3).

Na metafora prenskeana, os professores seriam “imigrantes digitais”, uma vez
que, por ndo terem nascido em um ambiente em que as tecnologias digitais eram
preponderantes, ndo estiveram suscetiveis as vicissitudes caracteristicas do
universo digital. Para o autor, tais professores retém certo “sotaque” e sua
compreensao do que é aprendizagem difere da dos seus alunos, o que é capaz de
criar um certo mal-estar educacional (PRENSKY, 2006).

Estas conceituacdes de Prensky, tratadas aqui de forma resumida, estédo
longe de ter uma aceitacdo unanime no ambito académico. Tais atribuicées séo alvo
constante de critica, enquanto uma “metafora problematica” (BAYNE; ROSS,
2007)*.

Para Sian Bayne e Jen Ross, pesquisadores da Universidade de Edimburgo,

a distingdo entre “nativos” digitais e “imigrantes” digitais tem se
tornado uma metafora comumente aceita no contexto da Educagéo
Superior (...) como uma forma de mapear o entendimento das
rapidas alterac6es tecnoldgicas que acabam por reformar os espacos
de aprendizagem e nds mesmos como sujeitos de uma era digital.
(BANE; ROSS, 2007)

De acordo com os autores, ndo é possivel negar que exista um ambiente
fortemente determinado pelas novas formas de comunicacdo e producédo de

conhecimento; porém, ao se reduzir e generalizar as complexidades de variados

* Nem sempre as referéncias telematicas apresentam paginacdo. Em alguns dos artigos utilizados
no presente texto, a auséncia de paginacdo refere-se a estes casos, a saber: Prensky (2009),
McGonigal (2010), Jenkins (2007).
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grupos de individuos numa simples dicotomia, Prensky produz pressupostos que
sao perigosos e enganosos (BAYNE; ROSS, 2007).

As razdes lancadas pelos autores acerca das problematicas encontradas por
Prensky acabam por forjar um paradoxo por exceléncia, uma barreira impossivel de
ser subjugada, que nasce na interconexao professor-aluno, que precisa existir, mas
ao mesmo tempo nao pode ser superada. Entendo que tais noc¢des se desenvolvem
guase que como um efeito colateral das ideias do escritor americano. Estabelece-se,
para Bayne e Ross, uma dicotomia: de um lado o professor, “imigrante”, que nunca
podera se tornar um “nativo”, visto que ele é impelido por sua idade ou geracdo a
agir de uma forma particular, a ter uma relacéo diferenciada com a tecnologia; de
outro, ele tem que se adaptar a essa nova linguagem, se tornar mais proximo de
uma ordem digital, num conflito entre “o nunca poder ser”, devido a sua situacao
geracional, e “o precisar ser”, devido a “imposi¢cdo” de seus novos alunos “nativos”
(BAYNE; ROSS, 2007). Para este trabalho, Prensky teve o objetivo de focar na ideia
de que existe uma diferenca paradigmatica entre professor e aluno e ndao dotar o
estudante de alguma consciéncia superior inatingivel ao educador. Tais elementos
serdo tomados com mais complexidade nos futuros textos do autor americano e
tratado adiante.

A critica ao conceito de Prensky existe também no universo do gamestudies,
a partir de um dos principais autores e defensores da atividade educacional aliada
aos games, Henry Jenkins (2007), que manifesta viséo interessante para lidar com o
conceito de “nativos digitais”. Porém, sua critica pode ser extremamente reveladora
de um dos principais aspectos do conceito prenskeano. Para o professor da
Universidade do Sul da Califérnia, a utilizacdo do termo tem sido produtora de um
certo desconforto, uma vez que a utilizacdo deste termo, assim ‘como todas as
metaforas, nos ajuda a enxergar alguns aspectos do mundo, claramente, enquanto
escamoteia outros.” (JENKINS, 2007).

E opinido deste trabalho que alguns direcionamentos aos escritos de Prensky,
principalmente no que envolve suas ideias sobre os nativos digitais, surgiram como
efeito colateral da produgcdo do autor americano, ou seja, por meio do nédo dito.
Interpretagcbes acerca das palavras de um autor podem ser ineficazes e,
dependendo da liberdade interpretativa do leitor, existe a tendéncia de se produzir

profundas problematicas conceituais; parece-me, porém, ao ler Prensky, que o autor
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ndo tinha como objetivo acentuar diferengas ou, inclusive, dotar individuos de
caracteristicas dispares inalcancaveis para outros.

De fato, por mais problematico que possa parecer, permanece inquestionavel
que ha algo de diferente, algo de peculiar nas geracfes de jovens que crescem e se
formam cercados de tecnologias eletrénicas.

Jenkins (2007) admite que, a principio, encontrou nas metaforas de Prensky
uma poderosa forma de se pensar as diferencas geracionais que surgem no bojo do
debate sobre educacédo e midias; no entanto, a questdo premente neste cenério diz
respeito a dicotomizacédo entre nativos e imigrantes.

Ainda assim, Jenkins (2007) parece nao estar disposto a abrir médo da
necessidade de encontrar conceitos mais adequados e que “capturem as verdades

gue permanecem desde que primeiro ouvimos essa metafora.”

3.4 Sabedoria digital

Desde a publicacdo, no ano de 2001, do artigo “Digital Nativos, Digital
Immigrants”, Marc Prensky se viu obrigado a rever algumas de suas ideias, nao

necessariamente em razado das criticas, mas devido a sua percepcdo de que as
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geracOes atuais cada vez mais se aproximam umas das outras. Simplesmente, de
acordo com o autor, “apesar de muitos terem encontrado utilidade nos termos,
enguanto avancamos no século 21, as distingdes entre nativos e imigrantes vao se
tornando menos relevantes.” (PRENSKY, 2009).'°

Para o autor, a metafora que se desenvolve entdo reverbera acerca dos
principios daquilo que ele considera como “sabedoria digital”. Embora ele ndo negue
0S conceitos anteriores, a cisdo forjada no bojo do universo de imigrantes e de
nativos passa a alterar um pouco o foco, pois os imigrantes digitais podem
demonstrar sabedoria digital, uma vez que nem todos exercitam tal condicdo. Este
conceito “transcende a cisdo geracional definida pela distingdo nativo/imigrante.”
(PRENSKY, 2009).*°

E interessante notar que existem limites para a revisdo do conceito
prenskeano. O proprio titulo do artigo aqui utilizado é representativo do principal alvo
de criticas recebidas pelo autor americano, nomeado como “Reconsidering Digital
Immigrants” (2010). Neste caso, o parametro dos imigrantes é severamente alterado.
No ambito desta pesquisa, acreditamos que alguns niveis das criticas sofridas pelo
autor sdo um subproduto de uma leitura um pouco distorcida de suas palavras.
Quase que como criticas de elementos que parecem estar na formulagao tedrica do
autor, mas ndo estdo tdo claras. Um exemplo disso € que, por mais que O
pesquisador desenvolva, de forma até esfuziante, seus argumentos, ele nédo o faz
lancando méo, de acordo com nossa percepc¢ao, de algum juizo de valor nas
diferencas das geracdes. Porém, € compreensivel que tais questdes surjam da
discussdo nado proferida pelo autor de que €& perceptivel argumentar
academicamente um ponto de vista, ensejando multiplos entendimentos. Entdo, ao
invés de diferentes geracdes, temos uma diferente forma de se perceber a
existéncia digital, a sabedoria digital.

Mas em gue se baseia a ideia de sabedoria digital e quais suas ramificagcdes?
Em primeiro lugar, o conceito é esbogado com caracteristicas basicas: a sabedoria

que surge do uso de tecnologia digital, garantindo acesso a poderes cognitivos além

5 No original: although many have found the terms useful, as ew move further into the 21st century,
the distinction between digital natives and digital immigrants will become less relevant.
'® No original: transcends the generational divide defined by the immigrant/native distinction.
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de nossas capacidades inatas e a sabedoria em utilizar essa tecnologia na melhoria
de nossas capacidades (PRENSKY, 2009).

Prensky também faz uma pequena analise do termo “sabedoria” e alerta que
a palavra ndo pode ser devidamente compreendida apartada do contexto em que €
utilizada: a habilidade de se encontrar solugdes préticas que satisfacam
emocionalmente as questdes humanas (PRENSKY, 2009).

Desta forma, o autor tenta superar a ideia de cisdo geracional, transformando
a questdo numa certa “habilidade” desenvolvida por meio da utilizacéo sistémica de
tecnologia digital. E esta transformacao reside ndo somente nas ideias ja conhecidas
de plasticidade cerebral, como também das chamadas predisposi¢cdes que, de forma
sintética, se coadunam com a ideia sobre 0 acesso a informacéo, tanto no que se
refere a rapidez, como a quantidade.

E importante lembrar que, mesmo sob efeito de varias criticas, os conceitos
trabalhados sobre nativos e imigrantes digitais nos oferecem pistas sobre como lidar
com uma nova forma de pensar e agir na era das tecnologias digitais.

Henry Jenkins (2007) acredita que os melhores textos que lidam com essas
questdes levam em consideracdo todos os problemas e as criticas citadas
anteriormente, como, por exemplo, o cuidado em néo se determinar a existéncia de
individuos por meio de uma simplificacdo geracional. Porém, defende a forma como
o termo € utilizado, acreditando serem suficientes as questbes importantes
suscitadas por Prensky.

Jenkins referencia o projeto Digital Natives Project'’, da Universidade
Americana de Harvard, como um exemplo. Neste documento, a ideia é utilizar o
termo para aqueles que “nasceram digitais”, no sentido de que experimentam uma
mesma cultura, que ndo é definida por idade, mas pelas formas com que interagem
com a tecnologia em si. Isto nao significa que é uma realidade para todos os jovens,
ou até mesmo para todos 0s que nasceram depois de 1982, e isso nao significa que
aqueles que “ndo nasceram digitais” ndo consigam atingir os mesmo niveis de
conectividade ou até mesmo superiores que esta geracao (JENKINS, 2007). O foco

para Jenkins e para o Digital Natives Project se baseia mais em se aproximar de

" Disponivel em: http://cyber.law.harvard.edu/research/youthandmedia/digitalnatives. Acesso em:

12/05/2012
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pessoas que experimentam a existéncia, nos seus mais variados niveis, em
universos digitais, com suas devidas realidades e interesses.

E interessante neste ponto notar que alguns pesquisadores, como, por
exemplo, Gregor Kennedy, Barney Dalgarno, Sue Bennet e Terry Judd (2008), no
trabalho intitulado “I/mmigrants and natives: Investigating differences between staff
and students’ use of technology”, obtiveram resultados curiosos, no que tange ao
uso de tecnologia: suas conclusdes se enquadram a ideia de que, ao invés de uma
cisdo, uma separacao geracional na utilizagdo tecnoldgica, existe uma relagdo muito
proxima entre alunos e professores universitarios, relacdo essa que se baseia na
nao familiaridade com o uso de tais elementos tecnoldgicos. Entretanto, um dos
pontos nos quais foram encontradas diferencas significativas se deu quando o
assunto se tratava de games. Neste caso, a geragdo de professores apresentava
desconhecimento na exploracdo de games, se comparados aos alunos (BENNET;
DARLGARNO; JUDD; KENNEDY, 2008).
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3.5 Aprendizagens

Neste capitulo, sera discutido um pouco sobre o que compreendemos por
aprendizagem, discernindo algumas caracteristicas importantes do conceito, que ira
desembocar em uma escolha epistemoldgica que tem o objetivo de cercear a atual
pesquisa.

Falar de aprendizagem € caminhar sobre um campo minado. Em primeiro
lugar, requer certo exercicio de empatia e de se desvencilhar de nocdes pré-
concebidas, ndo cientificas e, muitas vezes, pessoais. Assumo que esse sempre foi
meu principal interesse ao se estudar Educacéo. Talvez até um interesse um pouco
morbido, j& que ndo reconheco com muita clareza suas razfes. A razdo aqui ndo é
trocar opinides ou receitas sobre o que funciona ou ndo em aprendizagem ou
aprendizagens.

Para tanto, um dos primeiros passos na jornada pelo campo minado é se
desenvolver um eixo, mostrar de onde falo. Antes mesmo de apresentar conceitos, €
preciso explicitar que, no ambito deste trabalho, define-se aprendizagem como
quaisquer outras conceituacbes. O conceito € plastico, sujeito a alteracbes
marcadas por conjunturas temporais e sociais. Afinal, ndo é novidade que as
ciéncias, por tras de conceitos, sdo passiveis de alteracdes e revisdes ao sabor de
conjunturas historicas ou debates epistemolégicos. De fato se recompde.

Em consisténcia com as nocdes estabelecidas até entdo, ndo podemos deixar
de constituir um ambiente histérico-social no qual as aprendizagens pelas quais
teremos a tendéncia de nos envolver se produzem. Essa determinacao € importante,
pois, no ambito deste trabalho, sdo levados em consideracdo o que concebemos
como alteracdes paradigméticas que tem consequéncias nas mais variadas esferas
da existéncia. Para Santaella (2003), por exemplo, ja é lugar-comum afirmar o
impacto das tecnologias de informacdo na sociedade e também que isso promove
uma alteracdo na percepcao dessas esferas da vida humana.

Refiro-me aqui, obviamente, ndo somente ao rico universo digital donde
habitam os nativos e imigrantes digitais, como as suas diferentes expectativas neste

“novo” paradigma. Um universo no qual
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crescentemente processos de comunicagdo sdo criados e
distribuidos em forma digital legivel no computador. Forma digital
significa que quaisquer fontes de informacdo podem ser
homogeneizadas em cadeias de 0 e 1. Isso quer dizer que a mesma
tecnologia basica pode ser usada para transmitir todas as formas de
comunicacdo — seja ha forma de textos, audio ou video — em um
sistema de comunicacdo integrado, tal como aparece na internet.
(SANTAELLA, 2004, p. 38).

De fato, estabelece-se nesta pesquisa que tal universo tem um enorme
impacto na vida dos nativos digitais. Ndo somente numa estrutura antropologica de
atitudes ou dos rituais pertencentes ao dia a dia, mas também em relacdo a forma

como pensam, trabalham, se relacionam e, por que néo, aprendem:

Os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo a televisao, na
Internet e jogando games. Diferentes experiéncias resultam em
diferentes estruturas cerebrais. Devemos pensar em uma
neuroplasticidade ou plasticidade do cérebro. O cérebro dos nossos
alunos mudou fisicamente. Processos de pensamento linear
retardam o aprendizado dessa nova geragdo que possui mentes
hipertextuais. (MATTAR, 2010, p.11).

Em consequéncia,

a plasticidade cerebral é fato e indica que a possibilidade de novas
conexdes celulares ao longo de sua existéncia € extraordinaria.
Quanto mais rico for o ambiente, de modo a estimular atividades
mentais, maior o impacto sobre as capacidades cognitivas e da
memoéria. Tais descobertas mostram também que o cérebro se
desenvolve e cresce ao longo da vida, com destaque maior para a
infancia, adolescéncia e inicio da idade adulta, e em menor
intensidade nas outras fases da vida. (BRUNO, 2008).

Porém, neste rico contexto, o que se determina por aprendizagem e o0 que
seria aprender algo? Se a resposta se pautar em compreender um determinado
elemento do conhecimento, corremos o risco de simplificar o conceito e repetir
padrées que, sejamos francos, ndo sao problematicos somente a nativos digitais,
mas a qualquer conjuntura histérica. De fato, ndo €é somente introduzir
computadores ou a web num ambiente de aprendizagem para obter uma melhor

sinergia com esse paradigma atual.
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Um exemplo dessa tentativa é a Khan Academy'®, um website que produz
pequenos videos ilustrativos de conteudos especificos distribuidos globalmente de
forma gratuita. O empreendimento teve inicio quando, de acordo com o autor (em
uma palestra no TED'), seus primos mais jovens precisavam de ajuda em alguns
dominios especificos de matemética. Por questdes de conveniéncia, Salman Khan,
gue no momento era analista de fundos e capital, comecgou a publicar no youtube
seus videos explicativos direcionados para seus primos. Os videos entdo
comecaram a fazer sucesso para além do seu objetivo inicial. Khan revela que
comecou a receber mensagens pessoais de agradecimento e apoio e de individuos
interessados em apreender, naquele formato, outros tépicos e conteudos. Por causa
desse interesse, o autor dos videos percebeu que existia algo mais ali e
desenvolveu o empreendimento de forma que, atualmente, existem milhares de
videos, e ndo somente sobre matemética, que abrangem um universo muito amplo,
desde cosmologia a humanidades.

O interessante desse movimento é que um individuo sem qualquer formacao
na area educacional comecou a desenvolver seus proprios principios e modelos de
aprendizagem. Salman Khan comecou a produzir algumas conclusées bem bésicas
sobre a natureza dos seus videos e do feedback recebido, ndo somente dos seus
primos, mas da sua audiéncia. O autor explicita que comecou a perceber isso
gquando um de seus primos revelou que, para aprender, ele preferia a verséo
“digitalizada” de Khan do que a fisica. No formato virtual, os primos podiam avancar
o video, pausar pra refletir, sem sentir qualquer tipo de embaraco, aprender no seu
préprio tempo, na intimidade e conforto de seus lares.

Outro fenbmeno comecgou a ocorrer com os videos. Professores, segundo
Khan, comecaram a utilizar os videos nos ambientes escolares de forma a reverter o
processo usual utilizado nas escolas. Ou seja, as aulas estavam dadas, estavam
disponibilizadas na internet onde os alunos poderiam, em seus tempos

kairoldgicos?®, ndo lineares (BRUNO, 2002), dissecar os contelidos. O segundo

'® Disponivel em: http://www.khanacademy.org/. Acesso em: 12/05/2012

' TED ¢é a sigla de uma conferéncia sem interesses lucrativos que busca apresentar quaisquer
trabalhos, pesquisas e expressdes artisticas. Se propSe a difusdo de ideias. A sigla significa
Technology, Entertainment, Design. Disponivel em: http://www.ted.com/. Acesso em: 11/05/2012

2 A autora explica que o tempo kairolégico € o tempo vivencial, do vivido. No caso das

aprendizagens e do processo de formag¢éo humana, segundo Bruno, ha de se trabalhar com o tempo


http://www.khanacademy.org/
http://www.ted.com/
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momento seria na sala de aula, local em que os professores entéo trabalhariam a
parte mais pratica, esclarecendo duvidas e trabalhando especificamente os
exercicios com os alunos. Essa € uma conclusdo interessante. A retencdo do
conteudo era feita em casa, e o dever na sala de aula.

Fiz uma pequena insercédo nesse espaco, mais a titulo de curiosidade do que
por qualquer outra coisa. Cliquei no link “Simple equations” e assisti até o fim.
Apesar de meu conhecimento de matematica ser mais avancado do que o conteudo
que estava sendo discutido, uma vez que é bem inicial e introdutdrio, me peguei
pausando e refletindo, pois, de fato, existiu uma pequena diferenca sobre a forma
como eu fui ensinado a decantar equacdes matematicas, quase que como uma
diferenciacdo estética, o que me fez raciocinar e perceber a relacdo derivativa
intrinseca entre essas formas.

Prensky acredita que trabalhos como o de Salman Khan devem ser
aplaudidos; porém, para o autor, mesmo diante de tamanha validade do

empreendimento, o website desenvolvido por Khan esta

fazendo, essencialmente, “coisas velhas de formas diferentes”. Ele
ndo inventou uma nova maneira de ensinar matematica; ele
melhorou o sistema de transmisséo da forma antiga. Obviamente, em
vista da situacdo atual dos estudantes, esse passo nao €
insignificante. Porém, nés também necessitamos — e as nhovas
tecnologias permitem isso — novas formas e novas maneiras.
(PRENSKY, 2011).

A Khan Academy ja existe ha quase sete anos e o site vem sendo cada vez
mais acessado. Porém, um dos elementos responsaveis pelo atual sucesso da
ferramenta de ensino foi a “adog¢ao” de sua proposta por Bill Gates. Em seu website
pessoal, “thegatesnotes”, o presidente da Microsoft se mostra um dos principais
entusiastas do trabalho de Khan. Em uma de suas notas, por exemplo, referente a

data de onze de Marco de 2011, Gates escreve:

Aprendizagem online nunca vai substituir professores e salas de
aula. Tais conexdes pessoais e interacdes sociais sdo muito
importantes para o ato de aprender. Trabalhar na internet e nas salas
de aula deveria ser complementario. Utilizando ambos os métodos e

vivencial de cada um. O tempo kairologico, neste sentido, € individual, pois cada sujeito tem seu
tempo de aprendizagem.
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suas forcas, deveriamos ser capazes de fundir tecnologia e com uma
grande atuacdo dos professores. Fazendo isso, acredito que jovens
se interessardo muito mais por maior serd 0 sucesso ha escola e
aprendizagem tende a se tornar um projeto para toda a vida e onde
todos tenham um maior acesso a ela.**

E interessante notar que, por mais que as palavras de Bill Gates sejam
carregadas de uma honesta crenca nos ideais de aprendizagem divididos por ele e
Salman Khan, fica ainda mais claro que em momento algum passa pela
racionalizacdo de Gates a ideia de questionar os principios de aprendizagem
desenvolvidos, e em muito repetidos, pelo ideal estabelecido do que seria boa
educacdo. A ironia maior reside no fato de que Bill Gates é um dos mais notorios
individuos que abandonaram o processo formal de educacédo antes do fim.

Ainda que, de certa forma, a proposta de Khan seja a de reverter os estagios
da educacao formal, uma vez que os alunos aprenderiam o0s conteldos em casa,
nos seus proprios termos e, posteriormente, atuariam sobre esse conteudo nas
salas de aula, o fato € que a estrutura formal de ensino que data do século XVIII,
cujos principios remontam a tempos de Revolu¢éo Industrial, permanece incélume.

De fato, essa estrutura de ensino parece ultrapassar 0 senso critico de muitos
individuos que tendem a falar de educacdo. Gostariamos de aproveitar esse
momento para deixar claro que, no ambito deste trabalho, ndo queremos adentrar
em detalhes sobre educacdo formal e suas (se existirem) problematicas. Nosso
objetivo era apenas pontuar que Khan ndo desenvolve maiores questionamentos
sobre o arcabouco tedérico mais complexo da aprendizagem online. Ele
simplesmente traduz a aprendizagem tradicional (termo utilizado sem viés algum)
para um ambiente online.

Neste ponto se faz necessario discernir algumas vertentes que lidem com a
nocao de aprendizagem a luz das potencialidades desenvolvidas pelas tecnologias e

pela conjuntura digital.

L Online learning will never replace teachers and classrooms. That personal connection and social
interaction are very important to learning. Working in classrooms and on the Internet should be
complementary. Using both for what they’re best at, we should blend technology with great teaching. If
we do, | think young people will be much more excited about learning, more will succeed in school and
learning will become a lifelong pursuit that everyone has greater access to. Disponivel em:
http://www.thegatesnotes.com/Topics/Education/Bill-Gates-Innovation-Education. Acesso em:
10/05/2012
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3.5.1 Diversado, Gagné e um pouco sobre aprendizagem em games

Entdo, como falar de aprendizagem nesse rico e ubiquo universo
apresentado? McGonigal (2010), citando o economista Edward Castronova, trabalha
em seu livro Reality is Broken com a ideia de um verdadeiro éxodo perpetrado por
uma grande parte da populagdo para universos virtuais. De acordo com a autora,
cada vez mais as pessoas vao abdicando de momentos de existéncia no mundo
“real” para explorar os mundos dos jogos eletrénicos. Enquanto exploram esses
ambientes, os jogadores estdo totalmente conectados, de diversas maneiras, com
uma enormidade de redes online. Eles estdo jogando com seus amigos via Xbox
Live, PSN ou Steam, estdo abrindo beacons®? no Facebook para seus amigos ja
existentes e possiveis novos. Enquanto exploram os jogos eletrdnicos, eles estédo
produzindo wikis e discutindo mais sobre a natureza dos jogos, suas percepc¢des da
histéria, o que perceberam de diferente, easter eggs® etc.

Na introducao do artigo “Pedagogy in Commercial Video Games”, encontrado
na obra Games and Simulations in Online Learning, organizado por David Gibson,
Clark Aldrich e Marc Prensky, Katrin Becker, da University of Calgary no Canada,

encontramos a seguinte expressao:

Apesar de existirem por mais de uma geragéo, os videogames ainda
nao atingiram larga aceitacdo como uma midia legitima. Talvez seja
valido levantar esse argumento por aqui, uma vez que, mesmo nao
sendo a primeira vez, certamente ndo sera a ultima. (BECKER, 2007,
p. 22, minha traducéo).**

*2 Beacons s&o chamadores lancados nas mais variadas redes sociais convidando as pessoas de
suas redes a jogarem determinado jogo ou participarem de suas jogatinas em tempos reais.

%% Easter Eggs sdo pequenos eventos, geralmente secundarios, distribuidos ao longo dos jogos como
referéncias a outros games, a filmes, musicas, entre outros elementos da cultura gamer.

?* No original: In spite of their having been around for more than a generation now, video games have
still not gained wide acceptance as legitimate media. Perhaps it is worthwhile to raise this argument
here, though it would be for neither the first nor the last time, to be sure.



53

N&ao se trata aqui de representar o papel de vitima no universo académico,
uma vez gue, cedo ou tarde, os estudiosos de games serdo obrigados a abandonar
tal posicdo. Porém, este ndo € o momento. Sem duavida, e isso ja foi comentado
anteriormente no trabalho, a posicdo dos games, seja no universo académico, seja
na imprensa, ja ndo é mais a mesma. Neste trabalho, acredita-se que, ainda que as
palavras de Becker carreguem certo peso de veracidade, ndo existem duvidas de
que, principalmente na academia, existe uma consciéncia de que ha algo de
possivel valor no mundo dos games.

E uma das principais evidéncias de que realmente existe algo ali, de acordo
com Koster (2007), € que existe algo muito maior que mero entretenimento ou
diversdo, quando individuos se debrucam sobre os mundos virtuais dos jogos

eletrGnicos por seguidas horas, o que leva a conclusdes de que,

de alguma forma, esses jogos conseguem prender a atencdo do
jogador enquanto eles tropecam pela “curva de aprendizagem” e,
apos isso, continuam por reter a atengdo dos jogadores enquanto
esses se aproximam do dominio das habilidades. (...) Jogos sao téao
envolventes precisamente porque eles tocam em alguns dos mais
eficientes métodos de aprendizagem. Jogos que obtém sucesso nos
ensinam a jogar da maneira que aprendemos melhor. (BECKER,
2007, p. 23, minha traducéo).?

Autores como Gee (2007) ja bateram nessa tecla e alguns como Ralph
Koster acreditam que aprendizagem € a base de qualquer jogo eletrbnico, e isso é

claro e indissociavel da diversao.

A diversao dos jogos emana do dominio. Ela surge da compreensao.
E o ato de resolver quebra-cabecas que deixam o jogo divertido. Em
outras palavras, no que tange aos jogos, aprender é o barato,
enquanto que o tédio é o oposto disso. (KOSTER, 2004, p. 41, minha
traducao).?

® No original: Somehow, these games manage to hold the players’ attention while they fumble
through the “learning curve”, and then continue to hold the players’ attention as they approach
expertise, all in the same game, sometimes for millions of players. How? Games are so engaging
precisely because they tap into some of the most effective approaches for learning. Successful games
teach us to play in the manner we learn best.

?® No original: Fun from games arises out of mastery. It arises out of comprehension. It is the act of
solving puzzles that makes games fun. In other words, with games, learning is the drug. Boredom is
the opposite.
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Diversdo é muito importante para a aprendizagem em games, segundo
Koster, uma vez que este autor costuma considerar ambos os termos quase como

sinbnimos, como € explicitado a seguir:

A definicdo de um bom jogo €, portanto “um que ensina tudo que tem
a oferecer antes que o jogador termine de jogar”. Isso € o0 que jogos
sdo. Professores. Diversdo € somente outra palavra para
aprendizagem. (KOSTER, 2004, p. 47, minha traduc&o).?’

Todavia, para dar um pouco mais de consisténcia a esses argumentos, uma
forma é buscar na pedagogia existente ressonancia com o universo dos bons
games. Como, entédo, os jogos eletrbnicos sédo percebidos, no que tange a nocdes
de aprendizagens?

Para Becker (2007), as categorias de aprendizagem de Gagné?®, por
exemplo, sdo fortemente compativeis com os bons jogos, atingindo, virtualmente,
todos os critérios apresentados nos “nove eventos de instru¢cao”, como discernidos a

seguir, quando aplicados aos games.

- Ganhando Atencéo (recepcdao): ao implementar estes eventos em jogos, iSSo se
torna conhecido como "modo de atrair", isto €, 0 que se vé quando um jogo parece
estar sendo jogado por si s6 — mostra 0s elementos do jogo e se destina a atrair
jogadores para jogar.
- Informar Alunos do Objetivo: Explicar o objetivo € normalmente parte da historia
de fundo e descricdo da condicdo de vitéria (como se ganha o jogo). Nos dias de
hoje, os jogadores muitas vezes sabem um pouco sobre o plano de fundo e os
objetivos muito antes de comecar a jogar. Dada a cultura que ja existe em torno dos
jogos eletronicos, informacdes sobre os objetivos dos jogos e abordagens para o
jogo estdo se tornando parte do que poderia ser descrito como alfabetizacdo basica

do game. Agqueles que ainda néo estdo familiarizados rapidamente séo informados

" No original: The definition of a good game is therefore “one that teaches everything it has to offer
before the player stops playing”. That's what games are, in the end. Tachers. Fun is Just another word
for learning.

8 Robert Gagné foi um psicologo americano que pesquisou, entre outras coisas, processos de
aprendizagem. Junto com Howard Gardner, € um dos principais teoricos da ideia de que existem
vérios estilos de aprendizagem, nocéo esta defendida nos Nove Eventos de Instrucdo, publicada na
obra The Conditions of Learning.
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via seus pares, ou aprendendo sobre o0 jogo com antecedéncia na internet.
- Estimular Recall de Aprendizado Anterior (Recuperacdo): Novamente, a
historia de fundo associada com a introducdo de um jogo normalmente fornece o
quadro de referéncia: sequéncias e novos niveis podem se referir a coisas
aprendidas, alcancadas, ou descobertas nas fases anteriores / versdes. A
estimulacdo da memdria pode ser tanto explicita quanto implicita. No inicio de um
jogo, a sequéncia de abertura descreve algo que os jogadores sao esperados a
conhecer. Alguns jogos proporcionam tanto pistas sutis (um brilho em volta de um
objeto) como 0 contrario (uma vVoz informa).
- Apresentar o Estimulo (Percepcado Seletiva): Este aspecto é controlado dentro
do jogo e é projetado para fornecer o incentivo, bem como um desafio, mas um
elemento-chave é que deve ser apresentado de uma forma a manter o jogador no
jogo. Um game que néo € suficientemente estimulante para o publico-alvo vai deixar
de prender sua atencdo, receber uma ma classificacdo e eventualmente falhar
economicamente.

- Fornecer Orientacdo de Aprendizado (Codigo Semantico): Os jogos devem ser
autossuficientes, uma vez que os jogadores ndo usam manuais e, muitas vezes, nao
tém um “facilitador" para ajuda-los a aprender a jogar. Isso é realizado dentro do
préprio jogo. Com efeito, 0s jogos atuam como tutor, muitas vezes empregando uma
grande variedade de sofisticadas “just-in-time" abordagens de auxilio (...)
- Levantar Performance (Respondendo): Este €, naturalmente, uma componente
essencial da interatividade — sem isso, ndo h& realmente nenhum jogo. Embora a
interface fisica para a maioria dos jogos é limitada e tende a permanecer 0 mesmo
de jogo para jogo, de console para console, como cada um realmente joga o jogo
pode variar.
- Fornecer Feedback (Reforco): (...) Novamente, este € um dos elementos
imperativos de cada jogo: sem feedback oportuno e adequado, o jogador ndo tem
como saber se eles estdo ou ndo progredindo em direcdo a seu objetivo (...)
- Avaliacao do Desempenho (Recuperacéo): Feedback e avaliagdo séo essenciais
para qualquer jogo, e jogos que falham nesse aspecto sdao muitas vezes
criticados. Uma vez que praticamente todos o0s jogos sao disputas em algum nivel,

conseguindo uma avaliacdo favoravel é o que se necessita no jogo. A jornada €&



56

importante, com certeza, mas mesmo em um jogo como Dance Dance Revolution®,
onde ndo ha adversarios para lutar, ndo ha tesouros para se encontrar e nao
existem quebra-cabecas para resolver, pontuacdo que represente 0s movimentos

dos jogadores em direcdo a perfeicdo aproximada € essencial.

- Aumentar a Retencado e a Transferéncia (Generalizagcdo): Em pequena escala,
movendo-se através de fases dentro de um Unico jogo, exige que o0s jogadores
recordem habilidades, conhecimentos e estratégias apreendidas nos niveis
anteriores e usa-los para superar obstaculos e resolver problemas na préxima. Ao
olhar "bons" jogos através da lente dos Nove Eventos de Gagné, descobrimos que
eles realmente possuem as condi¢cdes necessarias para o aprendizado (BECKER,
2007).

Os elementos trabalhados por Gagné lidam com uma apropriacdo de um
arcabouco tedrico enquanto teoria de aprendizagem e sua relacédo proporcional com
0 universo dos games. A simetria, neste caso, é inegavel. Em sintonia com o0s
elementos estabelecidos anteriormente, bons jogos ja estabelecem as premissas
acima. De fato, o que Becker (2007) propde € que os “nove elementos de instrugdo”
de Gagné representam, virtualmente, uma grande parte de elementos encontrados
em bons jogos eletronicos.

Trabalhamos acima com os elementos tedricos de aprendizagem de Gagné
apropriados por Becker para jogos eletronicos. O mesmo pode ser feito para os
préprios nativos digitais. Prensky (2001), ao estudar essa geracao eletrénica, tinha a
impressao que os estudantes, ao chegarem a escola, sentiam como que se tivessem
que se desligar do rico ambiente mével e ubiquo que habitavam fora do ambiente
escolar.

Comentamos anteriormente sobre as alteragdes nas expectativas dos nativos
em relacdo as mais variadas esferas da vida. Porém, até o termo “expectativa” pode
ser enganoso. Prensky (2001) gosta de lembrar que internet, email, jogos
eletrbnicos, a web, nada disso € tecnologia para os nativos. Tecnhologia seria
somente aquilo desenvolvido apds o nascimento de um individuo. Essa interessante

afirmacao indica que tudo isso é “natural” ao nativo; portanto, muito mais do que

? Dance, Dance Revolution é um jogo lancado originalmente para arcade 1998, que fez a transicdo
para os consoles caseiros dez anos depois. No game, o individuo deve movimentar-se e pisar em
pads ao ritmo da musica.
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“‘expectativas”, esses individuos possuem diferentes necessidades cognitivas. Para
tanto, Marc Prensky observou dez alteracGes de carater cognoscente.

Em primeiro lugar, para Prensky (2001), a geracdo gamer tem maior
experiéncia em processar informagdes de forma célere e constante. O autor
americano também percebeu uma propensdo ao processamento em paralelo
dessas informacdes. Os nativos estdo acostumados a trabalhar em ambientes onde
se dedicam a varias fun¢cdes ao mesmo tempo, enquanto ouvem muasica, assistem a
televisdo e navegam na web. Assim, essa geracéo € a primeira a experimentar a
nogédo de “sair clicando por ai” numa relagdo hipertextual com a informacédo, de
forma que o conhecimento se forma de maneira ndo sequencial, mas sim por meio
de um acesso randémico aos dados. Um dos outros elementos citados por Prensky
situa-se na ideia de uma forte conex&o imagética com a informacdo. E importante
ressaltar que ndo tomamos esse ponto de forma a discernir a soberania da imagem
em relacdo ao texto escrito. Nas palavras do autor, 0 que percebemos € um
aprimoramento agudo da sensibilidade visual. Prensky exemplifica essa nocdo ao
dizer que,

trabalhadores da geragdo gamer raramente pensam em ler um
manual. Eles “brincam” com o software, apertando todas as teclas,
se necessario, até compreenderem tudo. Se eles ndo conseguem
fazer isso, eles assumem que o problema é do programa, e néo
deles — um programa deve ensina-lo como usé-lo (...) Games, quase
em sua totalidade, sdo desenvolvidos para ensina-lo durante o
préprio uso. (PRENSKY, 2001, p. 59, minha tradug&o).*

Os nativos, além disso, confundem a nocdo de jogo com a de trabalho.
Prensky afirma perceber nessa geracdo o tratamento dado aos afazeres como se
fossem as regras de um jogo. Problemas sdo desafios, envolvidos num complexo
ambiente de conquistas e vitdrias, o que produz diretamente a proxima questao.
Para Prensy,

Uma das principais licbes que a geracdo gamer aprendeu por crescer
em contato com videogames € que se vocé investir em dedicacéo,
vocé dominara o jogo, sendo assim, recompensado — com a préxima
fase, uma vitéria ou até mesmo um lugar na lista de maiores

% No original: Gamer generation workers rarely even think of reading a manual. They'll just play with
the software, hitting every key if necessary, until they figure it out. If they can’t, they assume the
problem is with the software, not with them — software is supposed to teach you how to use it (...)
Games are almost all designed to teach you as you go.
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pontuagbes. O que vocé faz determina o0 que se ganha e essa
conquista é exatamente sua dedicacéo e esforgco. Computadores sdo
excelentes em produzir feedback e o resultado de qualquer acéo é,
geralmente, extremamente claro. (PRENSKY, 2001, p. 61, minha
traducéo).*

Prensky também percebe nos nativos a propensdo em lidar bem com
elementos fantasiosos. Essa sintonia com a subjetividade € capaz de permitir e
promover altos niveis de criatividade na resolucao de problemas.

Por terem crescido em constante contato com a tecnologia digital, a geracéo
gamer tem uma atitude peculiar em relagdo a mesma. De fato, estamos falando aqui
de uma sinergia com a tecnologia. Essa mesma tecnologia € capaz de ser
instrumento para a resolucdo de varios problemas e, até mesmo, faz parte, por
exceléncia, da grande maioria das esferas de vida dos nativos. Obviamente, de
acordo com Prensky, um enorme segmento de imigrantes aprendeu a adotar essas
tecnologias e possuem, muitas vezes, uma sabedoria digital mais consistente do que
a de muitos nativos.

Entédo, para Prensky (2001), resultando de anos de interacdo e socializagao
com novas midias, essas diferencas cognitivas desembocam em uma alteracdo de
atitude dos nativos digitais. Para o autor americano, muitas dessas pessoas,
acostumadas em viver em ambientes de multiplas tarefas, lidando com as
informacgdes de forma randOomica, ativas, conectadas, ndo conseguem se relacionar
com muitas das aproximacoes usuais de treinamento e aprendizagem, 0 que nos
leva a pergunta: como 0s games mediariam a interface nativos digitais e
aprendizagem?

Para desenvolvermos melhor uma analise face a pergunta acima, se faz
necessario um estudo um pouco mais aprofundado, pois esta € uma pergunta que

nao recai somente no universo dos games, mas das aprendizagens em si.

%1 No original: One of the biggest lessons the Games Generation learned from growing up with video
games is that if you put in the hours and master the game, you will be rewarded — with the next level,
with a win, with a place on the high scorers’s list. What you do determines what you get, and what you
get is worth the effort you put in. Computers excel at giving feedback, and the payoff for any action is
typically extremely clear.
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3.5.2 Aprendizagem experencial

No ambito deste trabalho, fizemos uma escolha conceitual, que serviu como
uma lupa, uma escolha de como se aproximar do objeto estudado. Langamos mao
dos estudos acerca de aprendizagem experiencial do psicélogo americano David
Kolb, por entendermos que algumas de suas ideias convergem, de forma
contundente, a aprendizagem potencializada pelos e com os games. Para melhor
explicitar essa escolha, se faz necessario desenvolver uma pequena digressao.

Segundo Becker (2007), uma das principais caracteristicas dos jogos
eletrbnicos que ndo sO os distinguem de muitas outras aproximacfes a educacéao,
como também tornam essa midia muito contigua, intrinsecamente com
aproximacgOes experienciais de aprendizagem, é o seu alto grau de interatividade.
Esses jogos requerem que o jogador faca algo. Além de serem extremamente
visuais quanto a apresentacdo, em sua maioria 0S jogos modernos promovem um
enorme espectro de informacdes, seja via texto ou gameplay, que se imiscuem da
narrativa do jogo. Isso, de certa forma, exige que o jogador aprenda fatos e
compreenda processos internos necessarios a habitar os universos virtuais dos
jogos. Para melhor analisar esse ambiente, lancaremos méao do psicélogo americano
David Kolb, uma vez que, nos parece, 0 autor descreve em sua teoria elementos
intrinsecamente conectados com a natureza dos jogos, como explicaremos melhor
adiante.

David Kolb (1984), em sua obra Experiential Learning: Experience as The
Source of Learning and Development, estabelece uma questdo que me parece, de
fato, analoga.

Como, por exemplo, um individuo se move através dos estagios e
ciclos descritos? Seria este processo idéntico para todos? O que
determina como os conflitos dialéticos entre modos adaptativos séo
resolvidos? E com que consequéncias para a aprendizagem e
desenvolvimento? Para responder a estas e outras perguntas se faz
necessaria uma formulacdo mais detalhada e sistematica do
processo de aprendizagem experiencial. (KOLB, 1984, p. 39-40,
minha tradugéo).*

%2 No original: How, for example, does one move through stages of the cycles described? Is this
process identical for everyone? What determines how the dialetic conflicts between adaptive modes
get resolved? With what consequences for learning and development? To answer these and other
guestions requires a more detailed and systematic formulation of the experiential learning process.
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Jogos eletrdnicos modernos sé@o experiéncias completas. Eles envolvem
articulacbes complexas entre historias, gameplay, trilhas sonoras etc. Produzem
verdadeiras experiéncias que vao muito além de qualquer olhar especifico e exigem,
para compreendermos melhor os potenciais de aprendizagem, uma teoria que

promova uma articulacao interdisciplinar do ato de jogar games. Para Bruno (2007),

David Kolb, psicélogo americano, tem se dedicado a pesquisas sobre
como ocorre a aprendizagem humana, a assimilacao de informacoes,
a resolucao de problemas e a tomada de decisfes. Em seus estudos,
propbe a articulagdo interdisciplinar de areas, o que ratifica o que
estamos chamando de plasticidade humana, em suas mdultiplas
dimensdes: biologica, psicolégica, social, educacional, cultural,
cerebral, mental etc. (BRUNO, 2007, p. 98).

No inicio deste capitulo, apresentamos uma questao: estabelecemos que o
contraponto da ciéncia fosse 0 senso comum, a nao reflexdo, as ideias
estabelecidas e amplamente aceitas como gospel de educacdo. Para falar de
aprendizagem, é preciso se posicionar e de forma enfatica. Nao basta somente dizer
gue aprendizagem envolve aprender algo. Para Kolb,

aprendizagem é o processo pelo qual o conhecimento é criado
através da transformacédo da experiéncia. Essa definicdo tende por
enfatizar varios aspectos criticos do processo de aprendizagem
enquanto analisados pela perspectiva experiencial. Primeiro, ha a
énfase no processo de adaptacdo e aprendizagem ao invés de
contetidos ou resultados. Segundo, a nocdo de que conhecimento é
um processo em transformacdo, sujeito a criagdo e recriacdo
continua, e ndo como uma entidade independente a ser adquirida ou
transmitida. Em terceiro lugar, aprendizagem transforma a
experiéncia em ambas as formas objetivas e subjetivas. Finalmente,
para entender aprendizagem, é necessario entender a natureza do
conhecimento, e vice versa. (KOLB, 1984, p. 38, minha traducéo). *

* No original: Learning is the process whereby knowledge is created through the transformation of
experience. This definition emphasizes several critical aspects of the learning process as viewed from
the experiential perspective. First is the emphasis on the process of adaptation and learning as
opposed to content or outcomes. Second is that knowledge is a transformation process, being
continuously created and recreated, not and independent entity to be acquired or transmitted. Third,
learning transforms experience in both its objective and subjective forms. Finally, to understand
learning, we must understand the nature of knowledge, and vice versa.
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Como se caracteriza, entdo, as determinacbes de Kolb acerca da
aprendizagem de um jovem adulto? Este autor apresenta quatro modos:

a) Experiéncia concreta: envolve estimulos de experiéncias de vida, através
do acumulo de informacbes de determinadas conjunturas de existéncia. De fato,
funciona como um repositério de informacdes béasicas no qual, virtualmente, a
grande maioria das novas experiéncias vai encontrar eco; b) observacao reflexiva:
momento de refletir sobre as experiéncias, com senso critico e adaptar as
experiéncias para responder a novos desafios; c) conceituagdo abstrata: os
individuos estdo aptos a teorizar a existéncia através de esquemas e pontos de
vista; d) experimentacdo ativa: seria 0 momento de prova das questbes e
conceitualizacbes estabelecidas anteriormente. Tais estagios se intercalam e se
desenvolvem mutuamente, de acordo com a tabela de Becker (2007) estabelecida
abaixo.

Estagios de Kolb em games para Becker

ESTILO DE APRENDIZAGEM E DESCRICAO
CARACTERISTICAS

Convergéncia: Conceitualizagdo abstrata + | - AplicacGes praticas de ideias

Experimentagao ativa
- Racionalizagdes dedutivas em problemas

especificos

-Sem emogao

Divergéncia: Experiéncia  concreta  + | - Habilidade imaginativa

Observacao reflexiva
- Produz ideias e forma diferentes

perspectivas

- Amplo interesse em pessoas e culturas

Assimilativa: Conceitualizacdo abstrata + | - Cria modelos teoréticos

Reflexdo observativa
- Razdo indutiva

- Conceitos abstratos ao invés de pessoas.
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Acomodativa:  Experiéncia concreta + | - Fazer
Experimentagado ativa
- Riscos

- Reacdo imediata a diferentes circunstancias

- Solucdo de problemas de forma intuitiva

Nesta tabela, Becker (2007) nos apresenta uma relagdo intrinseca entre 0s
estagios discernidos por Kolb e o ato de jogar jogos eletrénicos. Para a autora,

0 principal argumento a ser feito aqui é que muitos jogos ja incluem
os elementos que satisfazem as necessidades de estilos de
aprendizagem diferentes, por isso, se verdadeiro, ndo deve ser
surpreendente que muitos dos jogos listados poderiam facilmente
ter sido listados em colunas diferentes. E tudo uma questdo de
perspectiva, e como o jogador escolhe utilizar o jogo. (BECKER,
2007, p. 41, minha tradugéo).*

Para Bruno (2007), assim como para Becker (2007), esses quatro elementos
de Kolb formam os nodos de um circulo de aprendizagem experiencial, no qual os
individuos adentram e se movem pelos estagios. A constru¢cdo do conhecimento
agui se da por meio das transacdes entre as formulacdes pessoais de um individuo
e o conhecimento social. Esse processo, evidenciado por Bruno (2007), representa o
gue a autora chama de plasticidade humana, um conceito que emergiu da pesquisa
da autora na esteira de seus estudos sobre neurociéncia. Ndo é o objetivo deste
trabalho se adentrar com maiores especificidades no tratamento deste tema.
Suficiente determinar que, nas palavras desta autora, “o conceito de aprendizagem
de Kolb considera aspectos que coadunam ao que chamamos de plasticidade.”
(BRUNO, 2007, p.101). As transacdes entre meio e individuo ocorrem em individuos

plasticos para com ambientes plasticos, formando assim uma das bases do

* No original: The primary argument being made here is that many games already include elements
to meet the needs of various learning styles, so if true, it should not be surprising that many of the
games listed could Just as easily have been listed in different columns. It is all a matter of perspective,
and how the player chooses to take up the game.
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processo de aprendizagem experencial adotado por este trabalho. Isso porque tais
aprendizagens pautadas na experiéncia integram, entre outros elementos, o
ambiente.

Potencializando e complementando o0s estudos apresentados sobre
aprendizagem, tomaremos outra faceta importante que envolve esta tematica, a
partir da pesquisa de Pedrina Rosa Araujo (2011) que, bebendo na fonte de Pozo,

disserta sobre a meméoria:

Afeta seriamente a maneira de aprender, pois a aprendizagem
consiste em incorporar novas representacfes a memaoria permanente
ou mudar as que ja temos, mas que para se adquirir novos
conhecimentos sao necessarios diferentes processos mentais que
vao desde a repeticdo ou assimilacdo de uma nova informacao por
aguelas que ja estdo presentes na memoria, até 0S processos
radicais de reestruturagdo. (ARAUJO, 2011, p. 21-22).

Tais processos, continua a autora em sua analise de Pozo, sdo otimizados de
acordo com a motivacdo do aluno e a atencdo, assim como recuperagcdo e
transferéncia das representacdes, uma vez que aprendizagens nao incorporadas
tendem a desaparecer, caso se perca no universo de relagdes internas que o aluno
faz com a informacdo. Finalmente, uma consciéncia e controle dos préprios
mecanismos de aprendizagem, numa verdadeira tomada de consciéncia dos seus
processos internos.

Ora, é mais plausivel se conquistar e otimizar esses processos quando
percebemos no processo de aprendizagem uma incorporacdo dos elementos
referentes as expectativas dos nativos digitais. Em uma nota sobre motivacao,

Prensky (2006) questiona:

Qual o motivo — ou motivos — que nossos alunos tém para aprender o
material apresentado ou requerido deles? Ha, claro, a pura alegria de
se conectar com as ideiase com o material. Infelizmente, isso
acontece com muito menos frequéncia do que muitos
educadores gostariam. Mais genericamente, os motivos dos alunos
para a aprendizagem sédo uma mistura de objetivos
intrinsecos e recompensas extrinsecas, combinado com fatores
psicologicos, como medo e a necessidade de agradar. Se fortes o
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suficiente, esses motivos podem fazer e puxar os alunos até o fim.
(PRENSKY, 2006, p. 84-85, minha traducéo).*

Ndo somente motivacdo € importante nesse caso, como também
engajamento, interesse, experiéncia, ressonancia, tentativa e erro e conjuntura.

Tratamos nesse capitulo de melhor delinear o escopo da investigacdo de
forma a melhor responder nossa pergunta/questdo-problema. Lidamos com a
relacdo proxima entre os estagios de aprendizagem em Kolb e os nativos digitais, e
afirmamos que muitos dos bons jogos apresentam esses estagios bem discernidos
no proprio gameplay. A seguir, trataremos devidamente da pesquisa e seus
desdobramentos.

% No original: What motive — or motives — do our students have for learning the material presented to
or required of them? There is, or course, the pure joy of connecting with the ideas and the material.
Unfortunately, this happens much less frequently than many educators would like. More generally,
students’ motives for learning are a mixture of intrinsic goals and extrinsic rewards, combined with
psychological factors such as fear and the need to please. If strong enough, these motives can and do
pull students through to the end.
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4. A PESQUISA EM SI

De certa maneira, me parece mais facil, por incrivel que parega, fechar-se em
paradigmas epistemologicos e aguardar os resultados mais a frente. Resultados
esses que, sem duvida, chegardo. Existe algo de reconfortante em se dizer “sou
sécio-histérico” ou qualquer outra coisa, montar seu barco e se deixar navegar pela
mare ou pela falta dela.

Willian Golding, vencedor do prémio Nobel, na magnifica obra O Senhor das
Moscas, sempre me deu 0 que pensar sobre as estruturas fixas de padrbées em
quaisquer sociedades ou sobre os riscos da auséncia delas. A obra de Golding
sempre me pareceu uma excelente metafora para o trabalho cientifico popperiano.
Ao naufragar na ilha, e as liderancas devidamente estabelecidas, um plano é
delineado: este seria o problema, o primeiro estagio do que Lakatos (2003) configura

como o método Hipotético-Dedutivo segundo Popper.

A primeira etapa do método proposto por Popper é o surgimento do
problema. Nosso conhecimento consiste no conjunto de expectativas
gue formam como que uma moldura. A quebra deste provoca uma
dificuldade: o problema tedrico/pratico sentido. Este dird o que é
relevante ou irrelevante observar, os dados que devem ser
selecionados. (LAKATOS, 2003, p. 97).

Enquanto encontrar os dados é uma questdo a ser resolvida, seleciona-los
permeia os verdadeiros problemas. Para algumas criancas em O Senhor das
Moscas, isso envolvia se divertir, montar uma fogueira que deveria estar sob
constante atencdo e esperar resgate. Para outros, o objetivo primordial girava em
torno de explorar a ilha e cacar.

Isto seriam as conjeturas do trabalho, via a deduc&o de elementos possiveis
que podem derivar do problema e que, ao longo da pesquisa, pudessem ser alvo
constante de testes, na tentativa de refutacdo, via experimentacdo. Todos esses

elementos vém de algum lugar, segundo Lakatos (2003):

A observacédo ndo é feita no vacuo. Tem papel decisivo na ciéncia.
Mas toda observacéo é precedida por um problema, uma hipoétese,

7

enfim, algo teorico. A observacdo € ativa, seletiva, tendo como
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critério de selegdo as “expectativas inatas”. S6 pode ser feita a partir
de uma coisa anterior. (LAKATOS, 2003, p. 97).

Popper me parece encabecar muito dos principios que cerceiam as
pesquisas cientificas nos dias de hoje. Assim como é um dos principios das
pesquisas modernas se permitir enquadrar em um particular arcabouco
metodologico e, como disse antes, se deixar levar pela correnteza. Nesse caso,
alongando a metafora com a obra de Golding, essas seriam as tribos que, a meu
ver, restam em arquétipos muito claros, porém complexos, das sociedades atuais.

Poder-se-ia, talvez, relegar nossa pergunta ao status de problema e

desenvolver a pesquisa de acordo com o gréfico abaixo.

CONHECIMENTO PROBLEMA OU CONJECTURAS FALSEAMENTO
PREVIO PERGUNTA

Para Lakatos (2003), Popper estabelece que o problema surge, geralmente,
ante os conflitos gerados entre teorias existentes e discussdes que ocorrem na
conjuntura do tema pesquisado. E a pergunta deste trabalho permeia outros
campos, os dos potenciais de aprendizagem. De fato, os autores que trabalham com
games e aprendizagem o fazem no ambiente das aprendizagens em geral, ndo da
parte especifica dos videogames, uma vez que esta ainda esta em momentos
iniciais de desenvolvimento.

Além de tudo isso, no ambito dessa pesquisa, 0 crenca sobre a estrutura da
ciéncia e, em consequéncia, em relacdo aos caminhos que ela toma durante a
pesquisa cientifica propriamente dita vai ao encontro do “anarquismo
epistemoldgico” de Feyerabend, este que foi pupilo de Popper. Para o autor
austriaco,

nem todas as descobertas podem ser explicadas da mesma maneira
e procedimentos que deram certo no passado podem criar uma
devastacdo quando impostos no futuro. A pesquisa bem-sucedida
nao obedece a padrdes gerais; ela ora utiliza um truque, ora outro, e
0s movimentos que a fazem avancar nem sempre s&o conhecidos
por aqueles que os fizeram. (FEYERABEND, 2003, p. 334).
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De fato, o anarquismo epistemoldgico ndo promove a ideia de total liberdade
de pesquisa, como nos mostra Regner (1996). De acordo com a autora, 0 objetivo
de Feyerabend e suas criticas ao racionalismo ndo significam o desejo de criar e
desenvolver uma nova metodologia, e sim o de esclarecer que todas as
epistemologias possuem limitacdes.

Neste caso, nossa pergunta ndo € um problema que vai se desenvolver a luz
de algum questionamento em cima da racionalidade existente sobre o tema,
desenvolvendo conjecturas que irdo se desdobrar sobre mecanismos de controle. O
objetivo é o de procurar compreender potenciais de aprendizagem em games
intrinsecos na fala dos atores da pesquisa, ao sabor da fala dos participantes da

mesma.
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4.1 Caminhos da pesquisa: o primeiro campo

Para que seja possivel desenvolver uma investigagdo acerca dos games e
suas interfaces no universo dos jogos que os alunos gostem de jogar, agueles
voltados para o entretenimento dos mesmaos, o primeiro problema que se impde é o
do local.

Durante o processo de orientacdo, chegou-se a conclusao de que uma escola
seria 0 ambiente mais apropriado para buscar pistas sobre o problema de
investigacdo apresentado. Pode parecer, a principio, paradoxal selecionar um
ambiente escolar para a pesquisa, visto que o presente trabalho pretende se
distanciar da atividade em sala de aula propriamente dita. Porém, aliado a estrutura
da investigacdo, que serd mais bem detalhada adiante, pareceu mais plausivel
buscar os sujeitos para esta pesquisa em contexto escolar, pelas razdes que se
seguem.

Em primeiro lugar, é mais facil agrupar os sujeitos de pesquisa a partir de um
ambiente escolar, uma vez que estdo todos hum contexto comum. Numa lan house
ou num férum de jogadores, por exemplo, tal agrupamento, considerando a fluidez
de seus habitantes ou visitantes, poderia ser um complicador. Por outro lado, huma
sala de aula, nem todos sdo jogadores de games em si, como foi identificado no
questionario aplicado aos alunos de uma escola em Juiz de Fora — estimava-se que
este seria o locus da investigacao.

Outro ponto importante a ser levado em conta, e que esta explicitado nos
dados que estéo discernidos neste capitulo, reside no pressuposto de que pode ser
interessante experienciar um ambiente em que existam individuos que néo joguem
jogos eletrdnicos, uma vez que suas contribuicbes podem ser extremamente
valiosas para a investigacao.

O ambiente selecionado, neste momento da investigacdo, foi uma escola
situada na cidade de Juiz de Fora que, apesar de publica, possui um maior espectro
econdbmico de estudantes do que se esperava. O colégio € conhecido por sua
exceléncia académica, conta com professores mestres e doutores e € um campo
fértil de pesquisa da UFJF.

O segundo passo foi procurar os estudantes (sujeitos) que participariam da

pesquisa. Para tanto, foi aplicado, no segundo semestre de 2010, um questionario
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aos alunos do primeiro ano do Ensino Médio da referida escola, de modo a coletar
informacgdes sobre 0 uso dos games por estes jovens. Entre as pistas encontradas,
estavam: se os alunos jogavam games, quais em particular mais apreciavam, se
jogavam em consoles ou no computador e se aceitavam participar da pesquisa
como sujeitos. Esse mapeamento seria feito neste ambiente escolar de forma a
desenvolver um panorama geral deste ambiente de trabalho. Em seguida, um
namero menor de estudantes, que abarcasse um montante interessante e que fosse
ao encontro das necessidades da pesquisa, seria selecionado de forma que tais
estudantes se tornassem, estes sim, 0s sujeitos da pesquisa.

Setenta e oito (78) questionarios foram preenchidos, entre 0os quais quarenta
e oito (48) pessoas do sexo masculino e trinta do sexo feminino. Dos dados
levantados podemos explicitar que dos quarenta e oito entrevistados, quarenta e trés
(43) séo jogadores e no caso das meninas, quase a metade, contando com apenas
quatorze (14) jogadoras entre as entrevistadas.

Aqui ja podemos identificar um dado interessante, pois a maioria dos
jogadores pertencia ao sexo masculino e, embora tenhamos um namero significativo
de meninas jogadoras, elas ainda s&o a minoria.

Era de vital importancia que os alunos pesquisados estivessem em contato
constante com tecnologias, a luz da ideia de nativos digitais.

A principio, o objetivo era determinar um numero seleto de sujeitos para
participar da pesquisa em sequéncia, por meio de grupos focais. Porém, ficou
evidente que um numero muito pequeno de alunos se interessava por esse
instrumento de pesquisa. Em constantes visitas ao colégio, percebi que muitos deles
mudavam de ideia quanto aos grupos e, por mais que estivessem interessados em
conversar sobre games, um espaco formal ndo seria atraente para eles.

No ambito deste trabalho, acredito que a possibilidade de os alunos poderem
conversar livremente e expor suas ideias tem vital importancia para a saude dos
dados. Quando fui aplicar o questionario pela primeira vez, esperava (essa era a
suposicdo) que os alunos desconhecessem a maioria dos jogos aos quais iria me
referir. Para minha surpresa, o efeito foi contrario. De fato, uma grande parte dos
alunos demonstrou um enorme conhecimento dos principais lancamentos da
industria dos videogames, assim como demonstravam certa experiéncia de jogo com
titulos menos populares. Ndo somente haviam jogado grande parte deles, como

também tinham opinides contundentes em relacdo aos mesmos. Tal elemento foi
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percebido durante a proposicdo de que respondessem ao questionario (Apéndice 2
— Grupo 1). Como estabelecido anteriormente, os alunos foram extremamente
receptivos as minhas visitas e responderam com bastante interesse ao questionario
por mim apresentado. Durante esse exercicio, no qual eu e o professor literalmente
perdiamos o “controle” da classe, os alunos respondiam as perguntas do
documento, ao mesmo tempo em que faziam mais perguntas. Percebi, naquele
momento caotico, que muitas das questdes que os alunos me faziam tinham relacao
com proposi¢cdes que foram suscitadas pelas préprias perguntas do questionario.
Naquele instante, seu interesse era agucado, montavam relagdes randémicas, como
nos propde Prensky (2001). Foi neste momento que percebi que minha nocao pré-
concebida sobre o conhecimento que os alunos possuiam sobre o estado dos jogos
eletrbnicos modernos estava equivocada. De todos os lados da sala, os estudantes
me perguntavam sobre tal e tal jogo, se eu conhecia este ou aquele, se ja havia
terminado algum, qual entre uma lista proposta por eles eu preferia e, para minha
surpresa, muitos exemplos dados por eles iam ao encontro de jogos extremamente
maduros, complexos, como, por exemplo, Bioshock, Mass Effect e Portal 2. Um dos
jogos mais comentados foi L.A Noir, um jogo altamente complexo e revolucionario,
ndo somente pelo apelo técnico, utilizando filmagens live action com atores reais,
conectados a eletrodos, como também pelo conteddo do game. L.A Noir lida com
temas delicados, cerceado constantemente por uma ambiguidade moral. O
personagem principal, o detetive Cole Phelps, € um veterano de guerra, dono de
uma educacdo e cultura incomuns e possuidor de um histérico, no minimo,
guestionavel durante seu periodo e combate. O jogo se passa no ano de 1947, na
cidade de Los Angeles e, entre os temas recorrentes do jogo, encontramos tensdes
raciais, favorecimentos politicos, crimes de guerra e uma pequena, porém marcante,
presenca do famoso assassino da Dalia Negra.

Os alunos citaram, inclusive, jogos indies, desenvolvidos por poucos
individuos, independentes, muitas vezes sem interesses econdmicos envolvidos,
muito parecidos com o0 que conhecemos pelo circuito de cinema independente.
Surpreendeu-me, nesta categoria, quando alguns alunos citaram Limbo, um
maravilhoso jogo dinamarqués, lancado em 2010. O jogo é todo em preto e branco,
com elementos extremamente minimalistas e um carater quase que totalmente
interpretativo. O jogo comega com um menino acordando em uma floresta. Nada se

sabe sobre o menino ou sobre a floresta, uma vez que nenhum detalhe é perceptivel
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no personagem. E possivel ver, na sua forma, somente o contorno dos olhos. O
game lida de forma muito sutil com mortalidade e € possivel encontrar na Web uma
vastidao de teorias e analises feitas por milhares de jogadores em torno do mundo.

Estes dados, embora ndo registrados no questionario e sim por meio de
conversas com estes alunos, oferecem pistas muito importantes sobre estes jovens
e sua relagdo com os games.

De fato, a busca por um ambiente que permitisse a conversa aberta com os
alunos, como ocorria brevemente nos encontros descritos acima, se mantinha.
Concluimos neste primeiro momento que uma nova aproximacao seria necessaria.
Dever-se-ia encontrar uma maneira para que o0s alunos pudessem conversar
livremente e de forma desinibida com o pesquisador. Para tanto, foi redigida uma
carta de consentimento aos pais dos alunos solicitando autorizagdo para que 0sS
estudantes participassem da pesquisa, nos tramites usuais de uma investigagao
académica, como sujeitos, preservando o anonimato e criando alternativa para 0s
grupos focais online. Desse modo, a proposta consistiu na criacdo de um férum de
discussédo online, no qual todos os alunos interessados em participar, e que
tivessem autorizacdo dos pais, pudessem postar livremente suas ideias e
pensamentos, assim como serem questionados sobre games.

Neste estagio inicial, entdo, o férum seria aberto a todos que quisessem
participar de forma livre, sendo que os futuros direcionamentos seriam
determinados, em orientacdo, de acordo com a demanda por dados para a
pesquisa.

De fato, os dados do questionario aplicado demonstram que esses alunos,
alvo primeiro da pesquisa, estavam constantemente conectados ao ciberespaco, o
que torna a interacao online um bom meio para se relacionar com eles. (Anexo 1)

O processo de se pesquisar em humanidades est4d sujeito a varias
transformacées. E, definitivamente, tortuoso, uma vez que, geralmente, temos que
lidar com individuos e suas diversas facetas. Minha primeira visita ao colégio, que
seria 0 ambiente no qual seriam discernidos os individuos participantes da pesquisa
por meio dos grupos-focais, que posteriormente se transformaria em um férum, foi
bastante animadora. Nas trés salas de primeiro ano (na época da primeira visita), fui
muito bem recebido pelos alunos, como expressei anteriormente. Todos ficaram

muito animados com o0 tema da minha pesquisa e varios desses alunos me
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procuraram no intervalo das aulas pra conversar mais a respeito. Parecia que tudo
caminhava para um final feliz.

Porém, a aparéncia das coisas pode ser enganosa e, como percebi no futuro,
eu ndo tinha a menor ideia do que estava por vir e de que forma aqueles nativos
digitais se apresentariam frente a pesquisa.

Os alunos do Ensino Médio — sujeitos potentes de pesquisa —, ainda que se
apresentassem animados com minha presenca na escola, ndo devolviam as
autorizacbes (Apéndice 1) solicitadas para inicio da pesquisa online. Chamamos
estes sujeitos de Grupo 1.

Eu havia sido informado pela secretaria de Ensino Médio que € quase
impossivel que os alunos tragam de volta quaisquer documentos que tenham que
ser levados aos pais nas datas determinadas. A secretéria, inclusive, com enorme
boa vontade e, em uma das vérias tentativas, tomou como atribuicdo levar
diariamente os documentos aos alunos e lembra-los de trazer de volta. Numa
dessas herdicas tentativas, recebi de volta dois documentos assinados, que
futuramente seriam reduzidos a apenas um, uma vez que a aluna voltou atrds de
participar da pesquisa. Na minha Ultima tentativa consegui apenas mais um aluno,
totalizando dois documentos validos em minhas maos.

E interessante notar que, em varias visitas, as reacdes dos alunos eram de
desapontamento por terem esquecido, mas, depois de algum tempo, percebi que o
esquecimento poderia ser mais um sinal, uma pista importante.

E possivel apenas especular frente a esses dados, mas minha maior
impressao é a de que os alunos gostavam das minhas interrupcdes, pois desta
forma ganhavam varios minutos de intervalo das aulas. Minha presenca parecia
benéfica apenas enquanto servia a este propdsito e as vezes me questiono que, se
eu surgisse em frente aos alunos pra falar de qualquer tema, a reacdo seria a
mesma. Outro elemento que me parece plausivel resta na ideia de que néo sei se ha
mesmo um grande interesse, por parte dos alunos, de conversar sobre jogos com
um pesquisador. Por mais que a pretensao fosse a de montar um férum um pouco
menos formal para a pesquisa, de certa forma, entrar no férum e conversar comigo
iria se parecer um pouco com dever de casa. Mas esta é apenas uma suposi¢ao que
nao foi confirmada e nem refutada.

De fato, ao analisar com um olhar critico os dois estagios da pesquisa que

experimentei com os alunos de Ensino Médio, nomeadamente, o momento de
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euforia inicial e seu ndo interesse de avancgar para 0 momento seguinte da pesquisa
revelam um importante panorama. Para iluminar melhor esse cenario, podemos
lancar méao do que Katie Salen e Eric Zimmerman (2004) chamam de “Being playful”.
Para os autores, este estado, como citado anteriormente, estabelece um paradigma
de se movimentar por um espaco, sem levar em consideracdo estruturas rigidas e
normativas de existéncia. Para os autores, este € um momento extremamente
transformativo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Assim, o primeiro momento com 0s alunos Ihes permitia uma maior liberdade
participativa, uma vez que muitas das questbes do questionario tinham um papel
mais amplo, o de mapear e melhor compreender quais eram 0S sujeitos de
pesquisa. O segundo momento da pesquisa traria uma situacdo um pouco mais
formal, na qual um namero especifico de alunos iria ser compelido a dar voz as suas
opinides, frente ao pesquisador. Concluimos que este momento seria mais
dispendioso aos alunos, mais rigido, mais proximo de uma aula e isto ndo fomentou
interesse entre esses sujeitos de pesquisa do Grupo 1.

O problema entdo persistia. Nesta pesquisa, como explicitado anteriormente,
gostaria que as questdes surgissem de forma organica ao longo do encontro com o0s
alunos, com o qual a metodologia surgiria magicamente nas entrelinhas das ideias,
de forma que

0 método, assim, reverte seu sentido, dando primado ao caminho
gue vai sendo tracado sem determinacdes ou prescricbes de
antemdo dadas. Restam sempre pistas metodologicas e a direcédo
ético-politica que avalia os efeitos da experiéncia (do conhecer, do
pesquisar, do clinicar etc.) para dai extrair os desvios necessarios ao
processo de criacdo. (BARROS; PASSOS, 2010, p. 30).

Todo esse movimento que se deu com o0s alunos de Ensino Médio esconde
no seu bojo um ambiente propicio para se desenvolver certas analises. De fato, ao
longo deste trabalho, trabalhamos exaustivamente com o termo nativos digitais e
estabelecemos, entre outras coisas, que esses individuos possuem as mais
diferentes esferas de suas vidas marcadas pelo uso constante de tecnologias

digitais. Tal principio se confirma, de forma ilustrativa, nos seguintes graficos.
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Gréfico N° 1 — Meninas Gréfico n° 2 — Meninos

Em ambos os casos (14 meninas e 45 meninos), os estudantes demonstram
uma grande conexao com tecnologias digitais, ndo somente no que tange ao acesso
aos elementos apresentados, como também com a constante conectividade desses

sujeitos com a rede social Orkut, o que é perceptivel nos seguintes graficos:
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Gréfico N° 3 - Meninos Gréfico N° 4 - Meninas

Por mais que o assunto se mostrasse alvo de interesse da grande maioria
desses sujeitos, a pouca vontade demonstrada por esses nativos em participar da
pesquisa em si é representativa da prépria forma com a qual os nativos se
relacionam com esses elementos. E interessante ainda notar que o Facebook, rede
social mais utilizada atualmente, ainda néao fazia parte de forma tdo intensa da vida
destes jogadores em 2010. Nomeadamente, jogar jogos eletrbnicos é muito diferente
de falar sobre jogos eletronicos.

No que tange aos habitos de jogo, vinte e dois dos rapazes jogam
diariamente, e o restante varia hum ambito semanal. J4 para as meninas, quatro

delas utilizam jogos eletrbnicos em suas rotinas diarias.
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4.2 O segundo campo de pesquisa

Diante de tal cenario, imp0s-se, neste momento, a necessidade de encontrar
outros sujeitos para a pesquisa. Duas ideias foram desenvolvidas em orientagao: em
primeiro lugar, buscar, em féruns e ambientes virtuais, jogadores que estivessem
dispostos a participar da pesquisa. Neste caso, o Portal Xbox, um ambiente de
encontro para jogadores fazerem amizade e jogarem juntos e trocarem jogos, teria
suas vantagens: eu habito o lugar como jogador e no préprio fébrum ocorrem
algumas threads de discussao a respeito de games como arte, como educacao e
etc. Seria um bom ambiente para recrutar individuos. Em segundo lugar, buscar
contatos com alunos notadamente dedicados e interessados pelos games, num
ambiente mais académico.

A primeira tentativa de trabalhar com esses grupos de alunos foi por meio da
internet. Um forum de discusséo online foi aberto, no qual os participantes poderiam
responder as perguntas que a pesquisa propusesse, assim como novas questdes
que fossem surgindo ao sabor do andamento das respostas. Foram convidados
alunos vinculados a programas de pés-graduacdo — o Grupo 2 da pesquisa. Esse
processo também se mostrou problematico, uma vez que, de todos os alunos que
aceitaram participar do processo, apenas dois o fizeram neste espaco (forum), o que
tornou o processo insustentavel. Dessa forma, tivemos que lancar mao de uma nova
abordagem. Essa decisao, forcada pelas circunstancias, buscava encontrar, com
alguma celeridade, um novo campo de pesquisa, um novo ambiente de dialogo para
gerar os dados que seriam utilizados na pesquisa.

Em virtude da alteracdo do grupo de autores participantes da pesquisa, aliada
a questdo do tempo, foram contatados os membros do grupo de estudos de uma
professora doutora — pesquisadora e referéncia em games e educacdo — de uma
universidade da regido nordeste do Brasil. Algumas racionalizacbes foram
empregadas nessa decisdo. Em primeiro lugar, sédo todos alunos que estdo, nos
mais variados graus, envolvidos com pesquisa académica. Desta forma, seriam mais
empéticos em relacdo a situacdo desta dissertacdo. Em segundo lugar, a professora
em questao coordena um grupo que, entre outras coisas, tem o olhar voltado para
0S games e suas mais variadas interfaces cientificas, o que tornaria suas opinides

de extrema validade no que tange aos dados que esperamos dissecar. Além dos
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participantes-estudantes deste grupo de pesquisa, foram contatados também
estudantes de poés-graduacado, envolvidos em games, de instituicbes de Juiz de
Fora. Este outro grupo foi convidado a participar pelo pesquisador responsavel por
esta investigagdo, pois sdo jovens que atuam com games na referida cidade.
Portanto, ao invés de uma sala de aula de estudantes de Ensino Médio, temos agora
individuos ligados ao ambiente universitario — especificamente a programas de pos-
graduacéo — e participantes de um grupo de pesquisa sobre games.

O férum de discussdo proposto a participacdo desse grupo de pesquisa
também se mostrou problematico. De fato, os sujeitos de pesquisa mostravam
pouco interesse de participar, uma vez que o forum exigia constante atualizacdo e
presenca de todos. Em virtude dessa realidade, decidimos que o uso de
questionarios semiestruturados seria uma solucao plausivel para atender a este
contexto.

Questionarios abertos (Apéndice 3) foram enviados a um grupo de dez alunos
vinculados a programas de pesquisa, envolvidos em pds-graduacdo Lato
Sensu e Stricto Senso.

Neste montante de alunos, encontramos 5 alunos do grupo de pesquisa da
Regido Nordeste e 5 alunos de um grupo de pesquisa local. Obtivemos resposta
num universo de sete documentos, cinco deles da Regido Nordeste e dois de Juiz
de Fora, que foram representados por quatro mulheres e trés rapazes. Estes sujeitos
foram denominados na pesquisa como Grupo 2.

Dos sete recebidos, dois deles ndo jogavam videogames, enquanto que, nos
demais questionarios, obtivemos respostas que produzem um universo de pesquisa
no qual todos jogam videogames e com boa frequéncia, com variagao entre semanal

e diaria. (Anexo 2)
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4.3 Analise e interpretacdo dos dados

Um questionario® foi enviado aos membros participantes da pesquisa, que
chamamos de Grupo 2, via email, com sua aquiescéncia de participar na atual
pesquisa, assim como a de utilizarmos suas falas como dados na busca de melhor
esclarecer a pergunta do presente trabalho.

Os dados produzidos por meio da conversa, via questionario semiestruturado,
com os entrevistados possuem um papel duplo no ambito deste trabalho. Eles nao
somente forneceram o valor bruto com o qual trabalharemos ao longo dessa analise,
mas também serviram como germe da cocriacdo dos dados, uma vez que
acreditamos que a analise desses dados pelo pesquisador produz o montante
cientifico da producéo. Tais ideias sdo corroboradas por Bruno (2007), que acredita
gue “o processo de investigacdo na pesquisa qualitativa € decorrente do significado
atribuido pelo pesquisador e pelos sujeitos de pesquisa a partir da
intersubjetividade.” (BRUNO, 2007, p. 47). Essa assertiva estabelece um universo
no qual o pesquisador é integrante vital do processo de analise e pesquisa. Um
cocriador da construcéo dos dados.

Num primeiro momento, € interessante explicitar que, ainda que alguns
utilizem consoles, a totalidade dos participantes utiliza o computador como principal
plataforma de jogo. A maioria dos sujeitos que respondeu ao questionario e que era
jogador, nomeadamente trés, joga todos os dias da semana, sendo que o restante o
faz ainda em alta frequéncia.

A assertiva revelada anteriormente, que trata especificamente da plataforma
na qual muitos jogadores da pesquisa lancam mao de suas experiéncias gamers,
nomeadamente, 0 computador, reverbera profundamente com os dados surgidos na
resposta obtida pelo seguinte questionamento acerca das preferéncias de estilos de
jogos dos atores da pesquisa. Questionados nessa linha, obtivemos a seguinte

amostragem:

% No corpo do email foi desenvolvido um pequeno convite de aceite para participar da presente
pesquisa.
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Grafico n? 5 —Sujeitos de pesquisa — Grupo 2

Ainda que com bastante equilibrio, percebemos um maior numero,
nomeadamente quatro dos cinco sujeitos de pesquisa, que jogam videogames,
investindo em jogos sociais e, em sua maioria, jogando no computador. Essa
valoracdo vai ao encontro do que Jasper Juul (2010) considera como uma revolucéo
no universo dos jogos eletrénicos. Para o autor, existe uma nova onda de jogos que
sdo faceis de aprender a jogar, que se organizam em torno da vida dos individuos,
de forma que ndo é necessério um enorme investimento de horas e que atingem
uma grande camada de jogadores. Juul revela que esses jogos, na industria dos
games, sdo conhecidos como jogos casuais. Em consequéncia, os jogadores
casuais representam um enorme mercado da industria de jogos e, entre outros, um
dos principais ambientes de exploracdo desses jogos se da através das redes
sociais, via jogos sociais (JUUL, 2010).

Em um momento seguinte, aos sujeitos (Grupo 2) foi levantada a questao
referente aos seus jogos favoritos. Tal pergunta tinha o objetivo de melhor
desenvolver o panorama do escopo dos habitos de jogatina dos participantes da

pesquisa. Em uma das respostas, o participante G.2.4* listou os seguintes jogos:

Final Fantasy IV, Legend of Zelda: Ocarina of Time, Chrono
Trigger, Castlevania: Symphony of the Night, Megaman X6

%" G.2.4 é referente ao respondente de niimero quatro do Grupo 2.
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A selecao de jogos representa o gosto de um jogador considerado, percebido
pelo pesquisador, como “hardcore”. Todos esses jogos representam classicos de
seus respectivos consoles, com altos niveis de dificuldade, que geram pouco
interesse em jogadores casuais. Sem contar que os consoles sao de geracdes
anteriores. Apenas como um exemplo, o mais antigo deles, “Final Fantasy IV”, foi

lancado no ano de 1991.

Os jogos estabelecidos pelos alunos de Ensino Médio também representam
esta linha de pensamento. Um dos principais jogos citados, tanto nos questionarios
como durante meu momento dentro de sala de aula com os alunos, foi o game
Bioshock. Isso se da, inclusive, em razdo de que a segunda parte da histéria havia

sido lancada exatamente na época de visita aos alunos do Ensino Médio.

O primeiro Bioshock. Lancado em 2007 pela Irrational Games, Bioshock € um
dos principais representantes dos jogos modernos baseados em narrativas
complexas. O jogo, que se passa na década de 1960, se d4 em Rapture, uma
cidade ficticia construida no meio do Oceano Atlantico. Nesse lugar, tentou-se
construir uma utopia, uma sociedade baseada no laissez-faire, cujos habitantes
poderiam existir sem quaisquer tipos de opressdo religiosa ou controle
governamental. Rapture seria um ambiente no qual artistas, cientistas, secularistas
seriam limitados somente por suas respectivas imaginacdes. Ao longo do jogo,
através de eventos, personagens, temas como a Guerra Fria, liberdade e
religiosidade s&o amplamente debatidos.

Na introducdo de seu livro Games em educacdo: como nativos digitais
aprendem, Jodo Mattar (2010) estabelece um paralelo entre duas ficcbes
pedagdgicas. Um aluno ficticio, numa aula de Historia, num ambiente no qual o
professor fala sobre a Mesopotamia, enquanto ele Ié sobre os rios Tigre e Eufrates
no livro didatico e sobre o cédigo de Hamurabi. Num segundo momento, esse aluno
joga Age of Empires em casa ou, como citado num dos questionarios, o jogo
Civilization 1ll, bastante similar. Nesse ambiente virtual, o jogador precisa langar mao
de estratégias para levar com sucesso sua propria civilizacao pelas idades da Pedra,
do Bronze, enquanto, a0 mesmo tempo, negocia com outras civilizagbes vizinhas,
sejam essas controladas por outros jogadores ou pela inteligéncia artificial do jogo.
Para Mattar (2010),
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€ assim que a educacdo dos nossos jovens estad hoje brutalmente
segmentada: na escola, o0 ensino de um conteudo
descontextualizado que o aluno tem de decorar, passiva e
individualmente; nos games, o aprendizado em simula¢des que o
préprio jogador ajuda a construir, ativa e colaborativamente.
(MATTAR, 2010, p.xiii).

Os entrevistados foram também convidados a responder questdes abertas, de
modo a obtermos maior dialogicidade com os atores. Nesta linha, e um pouco para
qguebrar o gelo, iniciamos nossa conversa com 0s atores da pesquisa tentando inferir
algumas nocdes basicas sobre o que mais gostam nos seus games favoritos. As
respostas, bastante sintetizadas neste ponto dos questionarios, envolviam nocfes
basicas, por exemplo, referentes a trilha sonora, ao gameplay, ou seja, ao ato de
jogar e experimentar as particularidades de cada jogatina. Porém, uma resposta

saltou aos olhos. De acordo com G.2.3:

WORLD OF WARCRAFT

No caso do World of Warcraft é todo o conteudo do
jogo e sua constante mudanca, fazendo o jogador
participar da histéria do mundo. A maneira como a histéria
evolui e as constantes relagcbes com a realidade tornam o
jogo ainda mais divertido.

Costumo dizer que é um jogo para muitas faces, pois
dentro dele mesmo h& uma série de afazeres para todos os
gostos como fazer “quests”, “dungeons” e “raids” que
apesar de serem do mundo PvVE (Player vs Enemy) sé&o
diferentes e portanto exigem interacdo diferente entre
jogadores e ainda ha o universo PvP (Player vs Player) que
também se estende por diversas modalidades como
“World PvP”, Battlegrounds, Rated Battlegrounds e Arena
2x2, 3x3 e 5x5. Além de tudo isso ha as profissbes que
movimentam o mercado financeiro do jogo.

O WoW pode ser jogado por hardgames e casuais, ele
evoluiu ao longo dos anos para atender as duas
demandas, entdo quando estou sem tempo sou um jogador
casual, quando estou com tempo sou um hardgamer.

Suas diversidades e como 0 jogo se adapta a minha
rotina (ao invés do contrario) sem duvida é um forte
atrativo.

Neste caso, o entrevistado se refere, de maneira ampla, ao World of Warcratft,
umas das experiéncias de mais sucesso no universo dos MMORPG. G.2.3 afirma

gue 0 jogo é extremamente adaptativo, quer vocé jogue bastante e se interesse em
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descobrir todos os segredos do ambiente virtual (hardcore) ou queira sé jogar
casualmente. Para Jane Mcgonigal (2010), essa caracteristica do jogo, no qual, a
qualquer momento, existem milhares de pessoas dispostas a te ajudar em missdes,
conquistas, permite a qualquer jogador, ndo importando o nivel de dedicacéo
individual, conseguir, de forma colaborativa, conquistar vitérias épicas. Para a
autora, ndo existe 6cio no jogo, existe sempre algo a ser atingido, alguma coisa a
ser conquistada. Mas nunca um desafio que seja maior do que suas capacidades.

Neste momento, cabe fazer uma pequena analise da ideia de se aprender em
colaboracdo, uma vez que acreditamos ser uma parte interessante da aprendizagem
em games. O pesquisador da University of Southern Mississippi, Jonathan Beedle,
se dedica a pesquisa especifica em games multiplayer, jogos estes destinados a
serem jogados em grupo, seja on-line ou in-loco. No artigo “Perspectives form
Multiplayer Video Gamers”, Beedle (2007) afirma que esses jogos oferecem um
amplo ambiente de pesquisa no qual € possivel observar a forma como os jogadores
colaboram de forma conjunta em busca de resolver os problemas do jogo. Para se
debrucar sobre essa realidade, o autor lancou méo de um questionario online aberto
a um grande universo demogréfico. O que nos interessa de seu estudo, porém, é o
fato de ele ter percebido que jogar em ambientes multiplayer promove um
movimento ativo de producdo entre os jogadores no que tange ao conteludo dos
jogos (BEEDLE, 2007). Tais nocbes sao corroboradas por McGonigal (2010) ao
estabelecer, por exemplo, que os jogadores de World of Wacraft produzem e
mantém o maior WIKI existente na internet sobre um assunto especifico. Esses
individuos aprendem, se ajudam e produzem conhecimento de forma conjunta,
colaborativa.

Em nossa pesquisa, foi proposta ainda aos sujeitos uma pergunta que
buscava entender um pouco mais sobre a relagcdo deles com os games. A questao
inquiria sobre o uso dos games como entretenimento, trabalho ou pesquisa. Essa
guestdo possuia, também, um espaco em que 0s sujeitos podiam ilustrar melhor
suas imersdes com 0s games. Em muitos casos, entretenimento, trabalho e estudo

se misturam, como podemos ver no exemplo dado por G.2.1:

Ja trabalhei no desenvolvimento de jogos eletrénicos
voltados para a educacgao. Atuei nos jogos “Triade:
Liberdade, Igualdade e Fraternidade”, “Buzios: ecos da
liberdade” e Brasil 2014. Participei no desenvolvimento das
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Orientacbes pedagdgicas dos jogos, bem como nas
pesquisas de campo com alunos e professores a fim de
investigar as contribuicdes desses games para 0 processo
de ensino-aprendizagem.

Além dessas pesquisas, meu TCC na graduacao também
teve como objeto os games, investigando relacdes de
género.

Atualmente, minha pesquisa de Mestrado também esta
voltada para os games no curriculo.

Respostas parecidas foram constantes, uma vez que os jogos desenvolvidos
por muitos deles foram alvo de pesquisas; entretanto, tais respostas ja eram
antecipadas, pois estamos trabalhando com um grupo que lida diretamente com
games. Ainda assim, esta no¢ao vai ao encontro das ideias de Mattar (2010), no
sentido de que

um dos legados da era industrial é a separacdo entre os espagos de
trabalho e da diversédo, o que se reflete na nossa escola industrial,
em que aprendizado e prazer estdo dissociados (...) Para a geracao
dos gamers, ndo h& diferenca tdo marcante entre trabalho,
aprendizado e diversdo como existe para nds. (MATTAR, 2010,
p.xv).

Assim como Jodo Mattar, Koster (2004) acredita que jogos s&o,
fundamentalmente, professores, assim como a palavra “diversao” seria,
simplesmente, um sinbnimo para aprendizagem.

James Gee (2007) lembra-nos que, em games, os estudantes agem também
como agentes ativos da criacdo do universo. Nao somente porque esses individuos
fazem as coisas propriamente acontecerem, mas também porque o0s jogadores
sentem que suas decisdes (e ndo somente as do game designer) tém um papel
importante na narrativa geral dos eventos, o que Gee chamou de “cocriar o mundo e
as experiéncias que estdo tendo.” (GEE, 2007, p. 31).% Isso é realidade para a
maioria dos jogos modernos. Experiéncias da histéria totalmente narrativas, como a
trilogia Mass Effect, Skyrim e The Witcher 2, para citar alguns exemplos. Nesses
jogos, as suas decisdes remodelam a natureza da historia, fazendo com que o0 meu

jogo seja diferente do de outra pessoa.

% No original: co-creating the world they are in and the experiences they are having.
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A questdo seguinte procurava entender melhor sobre a relagdo que os
individuos da pesquisa faziam com a ideia de aprendizagem. A dificuldade principal
estava na forma como a qual esse questionamento seria esclarecido. Em primeiro
lugar, corre-se o0 risco de direcionar as respostas. Tendo isto em mente,
desenvolvemos uma pergunta mais direta, questionando sobre a aprendizagem em
games na opinido dos sujeitos.

Todos os questionarios recebidos demonstraram que sim, ha aprendizagem,
porém com algumas especificidades nas respostas.
G.2.4:

Os jogos sdao treinamento, ja é comprovado que jogadores assiduos
conseguem tomar decisdes mais rapidas e trabalhar em mais de uma
tarefa ao mesmo tempo com mais chance de sucesso do que alguém que
ndo joga.

G.2.5;

SIM, pois o game demanda e provoca no sujeito, através de recursos
cognitivos, acdes interligadas a processos de aprendizagem, como
percepcao de espaco, pensamento estratégico, acdes motoras ,entre
outras que ndo estdo diretamente ligadas a um contetdo escolar.

G.2.1:

Sim, acredito que os games podem contribuir para a aprendizagem de
maneira ludica, estimulando a capacidade de resolver problemas e se
autorizar nesses espacgos.

Nessas trés respostas, temos a visdo clara dos elementos ubiquos e céleres
do tratamento dos dados e das informacdes por parte dos nativos digitais. A
capacidade de resolver problemas via pensamento estratégico, enquanto se lida
com vérias tarefas de forma simultdnea, é algo unanime na literatura dos

pesquisadores de games. De acordo com Prensky (2001),

a mente pode processar varias atividades ao mesmo tempo. Muitos
da Geragdo Gamer cresceram fazendo seu dever de casa enquanto
assistiam televisdo e faziam quase tudo enquanto escutavam seu
Walkman. Eles, constantemente, sentem-se mais confortaveis do
gue seus antecessores em fazer mais de uma coisa a0 mesmo
tempo. (PRENSKY, 2001, p. 53, minha traduc&o).*

¥ No original: The mind can actually process many tracks at once. Muche of the Games Generation

grew up doing homework while watching television and doing almost everything while wearing a
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Outra resposta do questionario chama a atencéo. De acordo com G.2.3,

Sim! Mas esse aprendizado deve ser indireto, ao contrario do que o0s
professores que dizem desenvolver jogos fazem. N&do podemos empurrar
um monte de conteldo que ja estad nos livros para as pessoas lerem e
acharem que estdo jogando, isso n&o vai funcionar! Simplesmente sera
um jogo que nao serajogado e, portanto, ndo alcancara seu objetivo.

Os jogos devem ser uma ferramenta de auxilio ao ensino, devem mostrar
como 0 que o estudante estuda em sala de aula pode ajuda-lo no jogo ou
no seu cotidiano.

Esse ponto € interessante, pois ilustra um elemento vital da utilizacdo dos
games para a aprendizagem. Como citado anteriormente na pesquisa, 0S jogos
eletrbnicos possuem caracteristicas especificas de engajamento. Argumenta-se que
0s nativos digitais tém expectativas diferentes no que tange as mais variadas
esferas de sua vida (PRENSKY, 2001; MATTAR, 2010). Dessa forma, uma simples
“traducao” de elementos pedagdgicos de aprendizagem para 0s games nao produz
resultado. Como argumenta Gee (2007), uma das razbes pelas quais 0S jogos

eletrbnicos fazem sucesso resta no fato de que

@] Poder dos videogames reside ndo apenas
em suas instancias presentes, mas nas promessas em tecnologia
gque sdo esperadas para o futuro. Designhers de jogos podem criar
mundos onde as pessoas podem ter significativas experiéncias
novas, experiéncias que os seus lugaresna vidanunca lhes
permitamterou até mesmo experiéncias que nenhum  ser
humano jamais teve antes. Essas experiénciastém o potencial
de tornar as pessoas mais inteligentes e mais profundas. (GEE,
2007, p. 29, minha traducéo).*

Walkman. They often feel much more comfortable than their predecessors when doing more than one
thing at the same time.

% No original: The Power of video games resides not just in their present instantiations, but in the
promises the Technologies by which they are made hold out for the future. Game designers can make
worlds where people can have meaningful new experiences, experiences that their places in life would
never allow them to have or even experiences no human being has ever had before. Those
experiences have the potential to make people smarter and more thoughtful.
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A guestao seguinte tem certo ar de provocacao. Ela teve o intuito de forgar os
participantes a pensar um pouco mais sobre a midia videogames e muitas de suas
peculiaridades. Perguntamos acerca das vantagens e desvantagens de jogar

videogames. De acordo com G.2.1:

Os jogos possibilitam momentos de catarse, a simulacdo de
situacdes vivenciadas (ou nao) na vida real, a aprendizagem
colaborativa, a construcéo de conceitos, além do desenvolvimento
de habilidades cognitivas como memaria, atencdo, concentracao,
raciocinio légico.

Essa resposta vai ao encontro das ideias defendidas pela professora Lynn
Alves, em sua tese Game Over: Jogos Eletronicos e Violéncia. De acordo com Alves
(2004), os games podem ser espacgos de ressignificacdo das mais variadas esferas
de vidas dos jogadores. Para a autora,

nesta perspectiva, os jogos eletrdnicos, independente dos seus
contetdos, se constituem em espacos de catarse, nos quais 0s
sujeitos podem ressignificar seus diferentes medos, anseios,
desejos, sentimentos agressivos ou nao (...) Essa experiéncia pode
ser vivenciada em jogos on line, como os MOOS e MUDS, nos quais
0s participantes podem construir diferentes personagens e
narrativas, atuando no mundo virtual, exercendo o poder da palavra
por meio do teclado, dando um novo significado a situacdes do
cotidiano. (ALVES, 2004, p. 81).

Muitos dos dados tratados nesta breve analise vao ao encontro do arcabouco
tedrico utilizado na pesquisa, e nos permitiram compreender, por meio da ilustracéo
dos dados, a poténcia que 0s games trazem para a aprendizagem e mais, 0 quanto
a aprendizagem precisa ser ressignificada com a experiéncia dos nativos digitais e

dos games.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final dessa jornada, um elemento se faz presente na andlise e é
indissociavel da natureza da percepcdo que desenvolvemos no que tange a
aprendizagem e suas interfaces com os games. Em primeiro lugar, essa natureza se
mostra acoplada ao que compreendemos e explicitamos como nativos digitais.
Esses nativos devem ser compreendidos ndo como uma cisao geracional, mas
como individuos com afinidades e, em consequéncia, com expectativas provenientes
de uma légica diferente de se relacionar, no processo de producdo e consumo de
conhecimento, ao viver numa cultura digital.

Colocamos como questdo-problema e objetivos primeiros deste trabalho
buscar tentar compreender como se estabelecia a interface entre aprendizagens e
nativos digitais. Algo fortuito que surgiu dos questionarios foi a percepcao que esse
grupo de pessoas, nativos de sabedoria digital, ndo produzem muitas distingbes
quando tratam de entretenimento ou trabalho, lazer ou estudo. De fato, tais
elementos se imiscuem e produzem um conhecimento em ressonancia com esse
maquinario neuroldgico reestruturado pelos devaneios em virtualidades.

Como Huizinga (2008) analisou, as dissociacdes entre trabalho e lazer
ocorrem apenas em algumas estruturacbes linguisticas e em sociedades
conjunturais; porém, tendemos a concluir que essa dissociagdo € somente
semantica, com pouca conexao com a realidade do Homo ludens e do nativo digital.
Isso porque, como Prensky (2001) e Bruno (2007) ja elucidaram, as plasticidades e
suas consequéncias no fenoétipo estruturado de individuos produzem e reorganizam
estruturas sinapticas de variadas consequéncias.

Parece plausivel que existe uma nova geracdo de aprendizes, para a qual,

como argumenta Kolb,

a aprendizagem ndo € um aspecto isolado de uma area humana de
funcionamento especializado, tal como a cognicdo e a percepc¢ao.
Envolve o funcionamento integral de um organismo total -
pensamento, sentimento, percep¢do e comportamento. (lbid., p.31)

Os nativos digitais vivem, trabalham e se relacionam em ambientes ubiquos
em constante conexado uns com o0s outros. Para a antropologa Amber Case (2011),

um movimento continuo ocorre ao transformar os individuos atuais em ciborgues.
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Para Case, somos ciborgues toda vez que ligamos o computador ou utilizamos
nossos smartphones. E, em esséncia, como repetimos extensivamente ao longo
dessa dissertacdo, nativos digitais (ou ciborgues contemplando sabedoria digital)
possuem diferentes expectativas e até mesmo vontades, no que tange a sua
aprendizagem. Retomando Prensky (2001), esses individuos fazem conexdes o
tempo todo com elementos que buscam compreender, num acesso randémico. A
analise dos dados trabalhados me influencia em direcdo a essa conexdo. Enquanto
0S sujeitos da pesquisa jogam, trabalham e estudam, ao mesmo tempo processam
em paralelo as informagodes, estabelecem problemas, avangam sobre eles, recuam.
Tomando pela via kolbeana, eles se movem constantemente e rapidamente entre
conceituacdes, instancias mais abstratas e a experimentacdo dos elementos
constitutivos do que aprendem.

Estabelece-se que as aprendizagens se constroem em um constante
movimento de descobertas num ambiente jogo/trabalho que néo traz, em si, as
denotacdes estabelecidas pelas conjunturas sociais anteriores. Isso se faz mais a
luz do que Huizinga (2008), Koster (2004), entre outros autores trabalhados aqui,
estabelecem.

Colocamos como questdo-problema e objetivos principais deste trabalho
buscar compreender como se estabelecia a interface entre aprendizagens e nativos
digitais.

Entretanto, isso ndo necessariamente significa que, por buscar uma maior
sincronia com o0s nativos digitais, seja necesséario lancar mao de tecnologias de
games nos mais variados ambientes de aprendizagem; o que toca afirmar € que os
jogos eletrénicos possuem no bojo elementos e principios que tém muito a contribuir
para a aprendizagem de nativos digitais.

Acreditamos que esse trabalho sé vem a contribuir para investigacdes na area
de games, uma vez que, como demonstrado, alguns elementos dos jogos
eletrbnicos e suas ramificacdes produzem questdes ndo somente instigantes como
também importantes. Para o futuro, deixo em aberto a possibilidade de se trabalhar
esses elementos, que muitas vezes surgem da mera utilizagdo da tecnologia, como
algo estabelecido e estruturado no design de ambientes de aprendizagem, nos
processos de ensino.

Tal possibilidade vem ao encontro do que foi estabelecido anteriormente, que

0s jogos, ditos educacionais, por varias razdes, ndo conseguem acompanhar, tanto
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em forma quanto em técnica, os jogos de entretenimento que levam anos para
serem produzidos, lancando mé&o de equipes imensas de roteiristas, musicos,
programadores e designers. Permanece o desafio de criar algo com o amalgama
pedagdgico aliado a sua funcao primordial (e altamente educativa) — a diverséo.
Neste momento, trabalho na tentativa de tal perspectiva, tendo sido mapeado,
com alguns amigos designers e programadores, e com o incentivo da Lei Rouanet, a
producdo de um jogo (o primeiro a sair por esta lei) sobre o Brasil, que seja
culturalmente relevante, que promova a educacdo e que seja divertido! Sem

modéstia, € claro. Outros campos de pesquisa se abrem!
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APENDICES

Aqui estardo os modelos de questionario aplicado aos alunos participantes da

pesquisa, termo de consentimento livre e esclarecido e carta aos pais.
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APENDICE 1

CARTA AOS PAIS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro(a) responsavel pelo(a) menor

Eu, Pedro Henrique Benevides de Abreu, mestrando do Programa de Pé&s-
Graduagdo em Educacdo da UFJF, venho por meio deste termo requisitar sua permissao
para a participacao de seu(sua) filho(a) como sujeito na pesquisa “Videogames e educacao:
desvendando potenciais de aprendizagem” (nome provisorio) que sera desenvolvida por
meio de foruns via internet. Neste ambiente os alunos responderdo perguntas, em um clima
de conversa, que serao utilizadas como dados na pesquisa.

O foco desta pesquisa é procurar entender como 0s games contribuem para a
aprendizagem fora do contexto escolar e a participacdo dos jovens (sujeitos de pesquisa) é
fundamental para o desenvolvimento desta investigacao.

Esclarecemos que:

a) todas as informacgdes fornecidas e os resultados obtidos serdo preservados e confiados
ao pesquisador que se obriga a manter o anonimato em relacdo a fonte (sujeitos de
pesquisa) e a se manter fiel e rigoroso em relagéo aos dados obtidos ;

b) que podem consultar o pesquisador responsavel em qualquer época, pessoalmente ou
por telefone, para esclarecimento de qualquer divida;

c) que todos os sujeitos estdo livres para, a qualguer momento, deixar de participar da
pesquisa e que nao precisam apresentar justificativas para isso;

d) que os sujeitos serdo informados de todos os resultados obtidos na pesquisa

e) que ndo havera quaisquer beneficios aos sujeitos de pesquisa ou direitos financeiros
sobre os eventuais resultados decorrentes da pesquisa.

DECLARO, outrossim, que ap0s convenientemente esclarecido pelo pesquisador e ter
entendido o que nos foi explicado, consinto que o menor acima citado estd autorizado a
participar da pesquisa em questao.

Desde j4, agradecemos.

Juiz de Fora, de de 20




Responsavel pelo menor - Sujeito de pesquisa

Pesquisador(a)
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APENDICE 2

QUESTIONARIO - Grupo 1

QUESTIONARIO SOBRE GAMES

Este questionario faz parte da Pesquisa “Games e Educacao: poténcia de
aprendizagens nos nativos digitais”, realizada por Pedro H. B. Abreu — mestrando da

UFJF, sobre que aprendizagens emergem nos nativos digitais por meio de games.

Nome:

Escola: Série/ano:

1. Idade: anos
2. Sexo: () Feminino () Masculino
3. Bairro onde mora:

4. Na sua casa tem:

() radio

() televisdo

( )DVD

( )tvacabo

() telefone

() computador sem internet

() computador com internet ( ) discado ( ) banda larga
( )videogame?

Se tem videogame, qual ou quais vocé tem?

5. Vocé tem:
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( )e-mail( )Msn( )celular( )orkut( )blog( )facebook( )site( )twitter( )
second life

( ) outros

6. Quais sdo os programas de TV que vocé mais gosta de assistir?

7. Nas suas horas de lazer, o que vocé mais gosta de fazer?

8. Vocé joga algum jogo de computador ou videogame regularmente? ( ) sim ( ) ndo

Se vocé ndo joga, pule para a questdo nimero 19. Se joga, continue normalmente.

9. O que vocé acha mais divertido nos games? (pode marcar mais de uma resposta)
() competir com colegas (ou com a maquina) e vencer
() criar coisas

() ahistéria
() os efeitos de som, imagem, a beleza do jogo

( )jogar com amigos
() Outro. Qual?

10. Se vocé joga, em qual aparelho? (pode marcar mais de uma resposta)
() console/videogame (ex: playstation)
() computador

( )celular



(
(

) portatil (DS, PSP, Ipad, etc...)

) outro

11. Vocé joga em que local? (pode marcar mais de uma resposta)

(

) em casa

) em casa de amigos ou parentes

) lan house

) locadora

) pelo celular ou console mdvel, em qualquer lugar
) escola

) outro

12. Vocé joga: (pode marcar mais de uma resposta)

) sozinho

) com irmao/irma

) amigos

) com pai

) com mae

) outro parente

) online com amigos

) online com pessoas que vocé ndo conhece pessoalmente

13. Quantas vezes joga por semana?

(
(
(

) Todos os dias
) 3 ou 4 vezes por semana

) 1 ou 2 vezes por semana
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() menos de uma vez por semana

( )n3osei

14. Quanto tempo em média vocé joga de cada vez?
() até 30 minutos

( )até1hora

( )até3horas

() mais de 3 horas

( ) ndosei

15. Vocé gostaria de jogar mais do que joga? ( ) sim( ) ndo.

Por qué?

16. Qual tipo de jogo vocé costuma jogar?

() acdo (ex: Counter Strike, Call of Duty, Bioshock, God of War)
() aventura (ex: Drake’s Uncharted, Super Mario Galaxy)
() esportes (ex: Winning Eleven, Fifa)

() estratégia (ex: Age of Empire, Warcraft)

() luta (ex: Tekken, Street Fighter 4)

() RPG (ex: Final Fantasy, Fable)

() simulagdo (ex: The Sims, Sim City)

() jogos online (ex: Wow, Guild Wars, Age on Conan)

() jogos de celular (ex: Snake, Tetris)

() quebra-cabeca (ex: Tetris, Campo Minado)

() jogos sociais (Farmville, Colheita Feliz)

() outro.Qual?




17. Liste por ordem de preferéncia o nome dos 4 jogos que vocé mais gosta?

1.

18. Qual tipo de jogo que vocé NAO gosta?

() acdo (ex: Counter Strike, Call of Duty, Bioshock, God of War)
() aventura (ex: Drake’s Uncharted, Mario)

() esportes (ex: Winning Eleven, Fifa)

() estratégia (ex: Age of Empire, Warcraft)

() luta (ex: Tekken, Street Fighter 4)

() RPG (ex: Final Fantasy, Fable)

() simulagdo (ex: The Sims, Sim City)

() jogos online (ex: Wow, Guild Wars, Age of Conan)
() jogos de celular (ex: Snake, Tetris)

() quebra-cabeca (ex: Tetris, Campo Minado)

() jogos sociais (Farmville, Colheita Feliz)

() outro.Qual?

Pergunta apenas para aqueles que NAO jogam videogames:

19.Se ndo joga, por qué? (pode marcar mais de uma resposta)
( ) ndogosta

() pais ndo permitem
() faltatempo

() falta de dinheiro
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() falta equipamento

() por outro motivo. Qual?

20.Vocé se disporia a participar desta pesquisa no futuro, através de grupos focais?
()sim

( )ndo

Muito obrigado por participar!

Pedro Henrique B. de Abreu
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APENDICE 3

QUESTIONARIO 2

Este questionario faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME:
2. VINCULO ACADEMICO:
3. IDADE:

4. SEXO:

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
( ) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
() AGAO

( ) AVENTURA

( ) ESPORTES

( ) ESTRATEGIA



( ) RPGs
( ) JOGOS SOCIAIS
( ) OUTROS:

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

( ) XBOX

( ) XBOX 360
() WII

( ) COMPUTADOR
( ) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

( ) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
( ) 1 HORA

( ) 2 A 3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

104

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:

o gameplay, a histéria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.
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12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:
( ) ENTRETENIMENTO

( ) TRABALHO

( ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
( ) SIM
( ) NAO
SE SIM, QUAL?

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?
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17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA

( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU
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ANEXOS

TABULACOES

ANEXO 1

Apresento aqui uma primeira reproducao dos dados utilizados na pesquisa de
campo, nomeadamente, as respostas dos alunos do Ensino Médio aos
qguestionarios. Ainda que a maioria das questdes do questionario envolvesse
respostas objetivas, algumas delas exigiam a producéo de réplicas por extenso. Tais
elementos, por serem extremamente variados, ndo constaram desse primeiro
momento. As objetivas foram selecionadas de acordo com pertinéncia com a
pesquisa.

Foram distribuidos questionarios entre trés turmas de Terceiro no do Ensino
Médio de uma escola publica em Juiz de Fora. O numero de documentos
respondidos foram setenta e oito, sendo que seis dos mesmos se mostraram

incompletos ou com falta de informacdes.

TABULACAO - Sujeitos do Grupo 1

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
(5)SIM
(2)NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
(2)ACAO

(3) AVENTURA

(3) ESPORTES

(3) ESTRATEGIA

(3) RPGs

(4)JOGOS SOCIAIS
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(1) OUTROS: Mmorpg

7. EM QUAL PLATAFORMA?
(0) PS2

(1)PS3

(0) XBOX

(1) XBOX 360

(3) Wil

(5) COMPUTADOR

(1) OUTROS: Iphone

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
(1) UMA OU DUAS VEZES

(1) TRES OU QUATRO VEZES

(3) TODOS OS DIAS

(0) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
(4)1HORA

(1)2 A3 HORAS

(0) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

Dentro os jogos favoritos do participantes, foram citados:

Ceazar 3, Bioshock, Tribal Wars, Civilization 2.
World of Warcraft, Top Eleven
Final Fantasy IV, Legend o Zelda: Ocarina of time, Chrono Trigger, Castlevania:
Symphony of The Night, Megaman X6.
Boxe(Wii), Fruit Ninja,
TABULAGAO DO ENSINO MEDIO - Grupo 2
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NUMERO DE QUESTIONARIOS: 78

GENERO:
Masculino 48
Feminino 30

JOGADORES: 57

Masculino 43

Feminino 14

NAO JOGADORES: 21

Masculino 5

Feminino 16

NAO JOGADORES: GENERO MASCULINO

RAZOES PELA QUAL NAO JOGAM

4 nao gostam

2 ndo tem tempo
1 ndo tem equipamento

1 outra razao

Dos 5 nédo jogadores masculinos, 3 aceitam participar da pesquisa.

NAO JOGADORES: GENERO FEMININO

RAZOES PELA QUAL NAO JOGAM

6 ndo gostam

5 ndo tem tempo

3 ndo tem equipamento
1 ndo pode comprar

6 outra razdo: Em sua maioria, ndo despertam interesse pelos jogos.
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Dos dezesseis questionarios respondidos, quatorze aceitam participar do

resto da pesquisa.

JOGADORES: GENERO MASCULINO*

4. Na sua casa tem:
(40) radio
(42) televisdo
(41) DVD
(29) tv a cabo
(43) telefone
(0) computador sem internet
(43) computador com internet () discado (43) banda larga
(37) videogame?

5. Vocé tem:
(40) e-mail (41) Msn (41) celular (39) orkut (4) blog (10) facebook (2) site
(11) twitter (8) second life (8) outros

8. Vocé joga algum jogo de computador ou videogame regularmente? (
43) sim () nédo

12. Vocé joga: (pode marcar mais de uma resposta)
A grande maioria dos pesquisados joga sozinho, online e com 0s amigos.

13. Quantas vezes joga por semana?
(22) Todos os dias
O restante dos alunos joga numa frequéncia semanal.

JOGADORES: GENERO FEMININO

4.Na sua casa tem:
(14) radio
(14) televisédo

41 ; . ~
Nesto ponto pareceu plausivel selecionar a apresenta¢ao dos dados. Nem todas as respostas foram
computadas nesta tabula¢do devido a sua aleatoriedade. O mesmo caso para as meninas questionadas.
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(14) DVD

(11) tv a cabo

(14) telefone

(0) computador sem internet

(14) computador com internet () discado (14) banda larga
(9) videogame?

1. Vocé tem:
(13) e-mail (14) Msn (14) celular (14) orkut (1) blog (3) facebook (0) site (6)
twitter (0) second life (5) outros

8. Vocé joga algum jogo de computador ou videogame regularmente? (14)
sim () ndo

12. Vocé joga: (pode marcar mais de uma resposta)
A grande maioria dos pesquisados joga sozinho, online e com 0s amigos.

13. Quanta vez joga por semana?
Neste caso, apenas 4 das meninas questionadas joga todos os dias. O restante das
pesquisadas joga de uma a quatro vezes por semanal.
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ANEXO 2
QUESTIONARIOS TRABALHADOS
1)

QUESTIONARIO

Este questionario faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G1
2. VINCULO ACADEMICO: Bacharelando
3. IDADE: 22

4. SEXO: Masculino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
( x ) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?



( x ) AGAO
( x ) AVENTURA

( x ) ESPORTES

( ) ESTRATEGIA

( x) RPGs

( x ) JOGOS SOCIAIS
( ) OUTROS:

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( )PS2

(x)PS3

( ) XBOX

( x ) XBOX 360

( x ) WII

( x ) COMPUTADOR

( x ) OUTROS:__ Iphone

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

( x ) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
(x ) 1 HORA

( )2 A3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS
Final Fantasy IV

Legend of Zelda: Ocarina of Time

Chrono Trigger
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Castlevania: Symphony of the Night
Megaman X6

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histéria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

Antes de qualquer coisa, a trilha sonora. Pois pra um game funcionar pra mim
ele precisa que eu me conecte com ele emocionalmente, e ndo ha atalho melhor
para o emocional do que a musica.

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:

( x ) ENTRETENIMENTO

( x ) TRABALHO

( ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

Vocé nao pode fazer jogos se nao jogar.

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

Os jogos sao treinamento, ja € comprovado que jogadores assiduos conseguem
tomar decis0es mais rapido e trabalhar em mais de uma tarefa ao mesmo tempo
com mais chance de sucesso do que alguém que ndo joga.

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

A principal vantagem é vocé esquecer seus problemas e viajar para outros
mundos, creio que o tempo que os jogos costumam tomar de vocé (que nem
sempre € pouco) também é outra desvantagem.

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
(x)SIM
( ) NAO

SE SIM, QUAL? Triade; Buzios — Ecos da Liberdade; Brasil 2014 e outros jogos
do Grupo Comunidades Virtuais
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16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

Minha vivéncia com os video games tem sido bem comum, nao lembro de
nenhuma experiéncia no momento.

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

Creio que Final Fantasy IV é um grande jogo, até hoje com toda a fantasia
medieval nos passada através de uma trilha sonora épica, mesmo no tempo dos
16-bits, e seu majestoso esquadrdao de personagens, cada um mais carismatico
que o outro. Que me emocionavam cada vez que um deles se sacrificava para
que a histéria continuasse.

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA

( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU
2)
QUESTIONARIO
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Este questionario faz parte da pesquisa “Games e educagao:
poténcia de aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem
como objetivo funcionar como repositério de dados para a dissertacdo de

mestrado do aluno Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes

respeitando o devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G2
2. VINCULO ACADEMICO: Bacharel em Ciéncia da Computacao

(Graduado)
3. IDADE: 24
4. SEXO: Masculino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
(X) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
( ) ACAO

( ) AVENTURA

(X) ESPORTES

(X) ESTRATEGIA

(X) RPGs

(X) JOGOS SOCIAIS

( ) OUTROS:

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

( ) XBOX

() XBOX 360
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() WII
(X) COMPUTADOR
( ) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

(X) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
( ) 1 HORA

(X) 2 A 3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

World of Warcraft

Top Eleven

* Existem outros jogos maravilhosos, mas ndo os jogo a tanto tempo que prefiro nao
listar.

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histdria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

WORLD OF WARCRAFT

No caso do World of Warcraft é todo o conteiddo do jogo e sua constante
mudanca, fazendo o jogador participar da histéria do mundo. A maneira como a
histéria evolui e as constantes relagdes com a realidade tornam o jogo ainda
mais divertido.

Costumo dizer que é um jogo para muitas faces, pois dentro dele mesmo
ha uma série de afazeres para todos os gostos como fazer “quests”, “dungeons”
e “raids” que apesar de serem do mundo PVE (Player vs Enemy) sao diferentes e
portanto exigem interacdo diferente entre jogadores e ainda ha o universo PvP
(Player vs Player) que também se extende por diversas modalidades como
“World PvP”, Battlegrounds, Rated Battlegrounds e Arena 2x2, 3x3 e 5x5. Além
de tudo isso ha as profissdes que movimentam o mercado financeiro do jogo.

O WoW pode ser jogado por hardgames e casuais, ele evoluiu ao longo dos
anos para atender as duas demandas, entao quando estou sem tempo sou um
jogador casual, quando estou com tempo sou um hardgamer.
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Suas diversidades e como o jogo se adapta a minha rotina (ao invés do
contrario) sem duvida é um forte atrativo.

TOP ELEVEN

O Top Eleven é um jogo parcialmente social, isso quer dizer que ele nao
necessita da intervengdao de outras pessoas para conquistar seus objetivos, mas
existe uma pequena interagdo entre os jogadores.

E um jogo onde sou técnico de um time de futebol e suas diversas
possibilidades na taticas do time definem os resultados obtidos.

A competitividade de fato é o seu maior atrativo.

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:
(X) ENTRETENIMENTO

(X) TRABALHO

( ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar
rapidamente?

Presto consultoria no desenvolvimento de jogos no Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais e desenvolvo alguns jogos em paralelo para projetos de 13,
sao jogos educacionais com énfase nas areas de Matematica, Histdria e Biologia.

Desenvolvo jogos single/multiplayer para uma plataforma de aprendizagem de
inglés a distancia. Sao jogos simples para incentivar o acesso a plataforma como
outro método de aquisicdo de vocabulario da lingua estrangeira.

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

Sim! Mas esse aprendizado deve ser indireto, ao contrario do que os professores
gue dizem desenvolver jogos fazem. Ndo podemos empurrar um monte de
conteudo que ja estd nos livros para as pessoas lerem e acharem que estao
jogando, isso ndo vai funcionar! Simplesmente serd um jogo que ndo sera jogado
e portanto ndo alcangara seu objetivo.

O jogos devem ser uma ferramenta de auxilio ao ensino, devem mostrar como o
que o estudante estuda em sala de aula pode ajuda-lo no jogo ou no seu
cotidiano.

Algo importante que deve ser levado em consideracao é que os jogadores nao
léem ou léem pouco, somente 0 necessario para cumprir um objetivo.
Convenhamos, quem |é é professor.
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Outra forma de aprendizado é quando o jogo ensina sem ter essa pretensao, € o
caso de jogos em outro idioma. Boa parte do vocabulario de linguas estrangeiras
adquiridas por mim veio de jogos, principalmente jogos multiplayer, que a
interacdo com outros jogadores é imprescindivel.

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE
JOGAR VIDEOGAMES?

Ndo quero responder no momento.

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
(X) SIM
( ) NAO

SE SIM, QUAL? Triade, Buzios, Kalangos, Brasil 2014, InSitu, Guardides da
Floresta, etc.

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

Relacionamentos que comegcaram e terminaram no jogo.

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

N3ao.
PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA

( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU

3)

QUESTIONARIO
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Este questiondrio faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositéorio de dados para a dissertacao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G3
2. VINCULO ACADEMICO: Estudante
3. IDADE: 20 anos

4. SEXO: feminino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
( x) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
( ) ACAO

( ) AVENTURA

( x) ESPORTES

( x ) ESTRATEGIA

( ) RPGs

( x ) JOGOS SOCIAIS

( ) OUTROS:




7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

() XBOX

() XBOX 360

(x ) WII

( x ) COMPUTADOR

( ) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( x ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

( ) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
(x ) 1 HORA

( ) 2 A 3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

_The sims_(computador)

_Boxe (wii)

__Boliche (wii)

___Fruta ninja (tablet)
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11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:

o gameplay, a histdria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.
No caso dos games de esporte, competicao.

The sims, a questao do gameplay e da similaridade com a vida real.
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Os jogos de estratégia sao desafiantes e trabalham a questdao do
raciocinio, exercitando a mente.

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:

( x ) ENTRETENIMENTO

( x ) TRABALHO

( x) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

Por participar do grupo de pesquisa Comunidades Virtuais, que trabalha
com a construcao de games estou constantemente envolvida em
pesquisa e desenvolvendo trabalhos sobre os mesmos.

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

Sim. Apesar da finalidade principal do game ser a ludicidade, os jogos
(alguns mais que outros) nos permitem a aprendizagem. Em jogos de
simulacdao por exemplo, vivenciamos através do jogo muitos aspectos da
vida cotidiana. Ja nos jogos de estratégia exercitamos a mente entre
outros.

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

Vantagens é a questao da ludicidade, prazer.

N3o consigo enxergar desvantagens, no meu caso. Ja que jogo
moderadamente, e os games nao tomam lugar de prioridades.

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
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(x) SIM
( ) NAO

SE SIM, QUAL? __Buzios Ecos da Liberdade,
Triade

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

Gosto muito dos jogos do Wii de esportes pelo fato de ter toda a
movimentacao “real”.

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA

( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!
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PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU

4)

QUESTIONARIO

Este questionario faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G4
2. VINCULO ACADEMICO: Mestranda
3. IDADE: 22

4. SEXO: Feminino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
(X ) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
( ) ACAO
(X ) AVENTURA



( ) ESPORTES

( ) ESTRATEGIA

( ) RPGs

( X ) JOGOS SOCIAIS

( ) OUTROS: __ The Sims pra PC

7. EM QUAL PLATAFORMA?
) PS2
) PS3
) XBOX

X) WII
X) COMPUTADOR

(
(
(
() XBOX 360
(
(
(

) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

( X) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
(X ) 1 HORA

( )2 A3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

_The Sims
Need for Speed

Série Mario (Bros)

Mystery PI

125



126

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histéria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

O gameplay, a construcdo de avatares e os objetivos construidos ao longo do jogo

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:

(X ) ENTRETENIMENTO

( ) TRABALHO Nao atualmente, mas ja trabalhei no desenvolvimento de game
( X) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

Ja trabalhei no desenvolvimento dejogos eletrénicos voltados para a educacgao.
Atuei nos jogos “Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade”, “Buzios: ecos da
liberdade” e Brasil 2014. Participei no desenvolvimento das Orientagoes
pedagdgicas dos jogos, bem como nas pesquisas de campo com alunos e
professores a fim de investigar as contribuicdes desses games para o processo
de ensino-aprendizagem.

Além dessas pesquisas, meu TCC na graduacdo também teve como objeto os
games, investigando relacdes de género.

Atualmente, minha pesquisa de Mestrado também estad voltada para os games
no curriculo.

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

Sim, acredito que os games podem contribuir para a aprendizagem de maneira
lidica, estimulando a capacidade de resolver problemas e se autorizar nesses
espacos.

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

Os jogos possibilitam momentos de catarse, a simulacdo de situacdes
vivenciadas (ou nao) na vida real, a aprendizagem colaborativa, a construgao de
conceitos, além do desenvolvimento de habilidades cognitivas como memoria,
atengao, concentracgao, raciocinio légico.
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15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
( ) SIM
( X ) NAO

SE SIM, QUAL? _Estrada Real Digital, Buzios, Triade, Brasil 2014, Guardides da
Floresta, Xilo.

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

Sim. A experiéncia de um dos jogadores da minha pesquisa para o TCC na
graduacao. O jogador mantinha relagdes ‘amorosas’ com outras pessoas, mas ao
convidar uma delas para morar junto a ele, e descobriu que ela também ja
possuia outros casos amorosos. Isso o deixou muito irritado, querendo expulsa-
la da casa, o que nao foi possivel devido a limitagdes/regras do jogo.

(Game: The Sims)

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

The Sims. Suspeita pra falar, pois desde pré-adolescéncia, interajo com esse
game. O que mais me atrai é a possibilidade de construgdo de vidas no jogo,
desde a criacdo do avatar até o exercicio de uma profissdao, relacdbes amorosas,
etc.

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA
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( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU

5)

QUESTIONARIO

Este questionario faz parte da pesquisa “"Games e educagao: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que sera mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G5
2. VINCULO ACADEMICO: MESTRANDO
3. IDADE: 35

4. SEXO: M
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5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
( X ) SIM
( ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?

( X ) AGAO

( X ) AVENTURA

( ) ESPORTES

( X ) ESTRATEGIA

( X ) RPGs

( ) JOGOS SOCIAIS

(X ) OUTROS: Simuladores de cidades, MMORPG's__

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

() XBOX

() XBOX 360

() WII

( x ) COMPUTADOR

() OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( x ) TRES OU QUATRO VEZES

( ) TODOS OS DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
( x ) 1 HORA
( )2 A3 HORAS
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( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

__CAEZARIII____
__BIOSHOCK
___TRIBAL WARS

__ CIVILIZATION II___

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histdria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

O gameplay para os jogos de estratégia.

A narrativa, para os jogos FPS e RPG s

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:
( x ) ENTRETENIMENTO

( ) TRABALHO

( x ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

Atualmente, estou escrevendo a minha dissertacao de mestrado
“Desvendando o jogo: Processos criativos na concepcgao de roteiros para
jogos com fins educacionais”. O objeto da pesquisa é buscar entender os
processos, empiricos ou nao, empreendidos por roteiristas ou
coordenadores na criacao e escrita do roteiro de oito jogos digitais com
fins educativos.

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

SIM, pois o game demanda e provoca no sujeito, através de recursos
cognitivos, acoes interligadas a processos de aprendizagem , como
percepcao de espaco, pensamento estratégico, acoes motoras ,entre
outras que nao estao diretamente ligadas a um conteudo escolar.
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14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

Como vantagens posso citar o proprio entretenimento, a capacidade de
se apropriar de algumas trilhas de contelido e a sociabilidade.

As desvantagens estao mais associadas as acoes do jogador e a falta de
limite como o tempo que destina ao jogo, por exemplo, podendo
prejudicar outras atividades de sua vida.

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?

(x ) SIM

( ) NAO

SE SIM, QUAL? ____ TRIADE, BUZIOS, DORA AVENTUREIRA

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

O que percebo é a capacidade intuitiva dos jogadores com faixa etaria de
até 15 anos de idade. Estes sujeitos estdao mais propensos a errar e,
neste sentido, aprender com o erro e com o jogo do que ler o tutorial
como um jogador mais velho poderia fazer.

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

Existe um jogo de browser , MMORPG, chamado Tribal Wars ,
considerado também como um jogo social pois aglutina uma quantidade
consideravel de jogadores em prol de um Unico objetivo mas que vai se
tornar o maior desafio do jogo: a conquista de vilas. O mais interessante
é que, por ser um jogo de longa duracao (o meu avatar durou cerca de 4
anos), o jogador empreende acoes e discussdoes dentro do jogo que
acabam por repercutir na sua vida fora dele, criando grupos de convivio
que se encontram regularmente.
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PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( ) NAO GOSTA

( ) OUTRO:

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU

6)

QUESTIONARIO

Este questionario faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que serd mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!
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1. NOME: G6
2. VINCULO ACADEMICO: estudante de graduacdo
3. IDADE:21

4. SEXO: feminino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
( ) SIM
(x) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
( ) ACAO

( ) AVENTURA

( ) ESPORTES

( ) ESTRATEGIA
( ) RPGs

( ) JOGOS SOCIAIS
( ) OUTROS:

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

() XBOX

( ) XBOX 360
() WII

( ) COMPUTADOR
( ) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES
( ) TRES OU QUATRO VEZES
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( ) TODOS OS DIAS
( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
( ) 1 HORA

( )2 A3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS

11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histdria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:
( ) ENTRETENIMENTO

( ) TRABALHO

( ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?
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14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
( ) SIM
( ) NAO
SE SIM, QUAL?

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

(x) NAO GOSTA

( ) OUTRO:
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OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU

7

QUESTIONARIO

Este questiondrio faz parte da pesquisa “"Games e educacdo: poténcia de
aprendizagem nos nativos digitais” (nome temporario) e tem como objetivo
funcionar como repositorio de dados para a dissertacdao de mestrado do aluno

Pedro Henrique Benevides de Abreu.

Lembramos que sera mantido o anonimato dos participantes respeitando o

devido sigilo.

Contamos com a sua participagao!!!

1. NOME: G7
2. VINCULO ACADEMICO: mestranda da Eliane
3. IDADE: 51

4. SEXO: feminino

5. VOCE JOGA VIDEOGAMES? SE NAO, PULE PARA A QUESTAO 18.
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( ) SIM
( X ) NAO

6. SE JOGA, QUAIS TIPOS DE JOGOS?
( ) ACAO

( ) AVENTURA

( ) ESPORTES

( ) ESTRATEGIA
( ) RPGs

( ) JOGOS SOCIAIS
( ) OUTROS:

7. EM QUAL PLATAFORMA?
( ) PS2

( ) PS3

() XBOX

() XBOX 360
() WII

( ) COMPUTADOR
( ) OUTROS:

8. QUANTAS VEZES POR SEMANA?
( ) UMA OU DUAS VEZES

( ) TRES OU QUATRO VEZES

( ) TODOS 0S DIAS

( ) MENOS DE UMA VEZ POR SEMANA

9. QUANTO TEMPO EM MEDIA?
( ) 1 HORA

( ) 2 A 3 HORAS

( ) MAIS DE 3 HORAS

10. LISTE SEUS JOGOS FAVORITOS
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11. O QUE MAIS TE ATRAI NOS SEUS GAMES FAVORITOS? (Por exemplo:
o gameplay, a histéria, a competicao, a trilha sonora etc. Explique.

12. VOCE UTILIZA OS GAMES COMO:
( ) ENTRETENIMENTO

( ) TRABALHO

( ) PESQUISA

Caso seja com trabalho ou pesquisa, poderia comentar rapidamente?

13. VOCE ACHA QUE HA APRENDIZAGEM EM GAMES? POR QUE?

14. QUAIS SERIAM AS VANTAGENS E DESVANTAGENS DE SE JOGAR
VIDEOGAMES?

15. VOCE CONHECE ALGUM JOGO EDUCACIONAL?
( ) SIM
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( ) NAO
SE SIM, QUAL?

16. PODERIA CONTAR ALGUMA EXPERIENCIA INTERESSANTE OCORRIDA
COM VOCE OU COM ALGUEM DA SUA VIVENCIA COM OS VIDEOGAMES?

17. PODERIA DESENVOLVER UM PEQUENO COMENTARIO (UM
PARAGRAFO) SOBRE UM JOGO QUE TENHA GOSTADO?

PERGUNTAS PARA AQUELES QUE NAO JOGAM:

18. QUAL A RAZAO POR NAO JOGAR?
( ) FALTA DE TEMPO

( ) FALTA DE DINHEIRO

( X ) NAO GOSTA

( ) OUTRO: as vezes jogo alguns, mas apenas os pedagdgicos, como teste para
utilizar nas aulas de Informatica Educativa, na maioria dos jogos que gostaria de
utilizar sempre peco ao meu aluno monitor para testar para min, ndo gosto de
games.

Sucesso!

Olga

OBRIGADO POR PARTICIPAR!!!

PEDRO HENRIQUE BENEVIDES DE ABREU
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