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Editorial

Este numero especial da Revista ABT — Associacdo Brasileira de Tecnologia Educacional
encerra a série de quatro nimeros de 2011 dedicados ao uso de games em educacdo. Alguns
artigos foram apresentados na trilha Cultura do SBGames — Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital, realizado em novembro de 2011 em Salvador, ap6s passarem por um
rigoroso processo de avaliacdo e selecdo. Para esta publicacdo, esses trabalhos foram alterados,
levando em consideracdo as normas e 0 publico-alvo da Revista, e atualizados em fungédo dos

progressos nas pesquisas e nos projetos. Os dois primeiros artigos tratam de educacao a distancia.

Em “A Pedagogia da Autonomia de Freire - como fator de contribuicdo para a reflexdo do
trabalho da EAD via internet”, Maria Cristina Bento e Pe. Pedro Cunha refletem sobre os
processos envolvidos na educacdo a distancia online a partir de um pesquisa bibliografica baseada

na obra de Paulo Freire.

Em “Apropriacdo Tecnologica, Cultura Digital e Formacdo de Professores nas
Licenciaturas a Distancia”, Ana Beatriz Carvalho estuda o uso de tecnologias digitais por

professores da educacgdo basica que fizeram graduacéo a distancia.

Em “Inteligéncia e Videogames: o Corpo que 1&€”, Roger Tavares explora conceitos de

inteligéncia e a participagdo do corpo no uso de games no processo de ensino e aprendizagem.

Em “e-Telecentros: os desafios para a elaboragdo de um jogo para um curso de EAD”,
Tiago Gomes, Sara Lanca e Haline Santos apresentam o processo de desenvolvimento do jogo

e-Telecentros, voltado para a capacitacdo de monitores de telecentros.

Em “Letramento Digital ¢ Games: a interacdo de professores com um jogo estilo
adventure”, Tatiana Paz e Lynn Alves investigam a utilizagdo do jogo Buzios: Ecos da Liberdade

em um programa de formacéo de professores.

Por fim, em “Meu Planeta Minha Casa Jogo Infantil com Webcam sobre o Meio
Ambiente”, Natalia Couto e Rudimar Dazzi apresentam um jogo voltado a conscientizacao de

criangas para o cuidado com o meio ambiente, que utiliza a tecnologia da webcam.

O objetivo deste numero especial da Revista da ABT, assim como o dos anteriores da série,
é oferecer uma valiosa contribuigcdo para o debate sobre a incorporacdo dos games a educacao,

além de refletir sobre a educacéo a distancia, oferecendo ao leitor uma diversificada bibliografia,
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produzida por diversos grupos de pesquisa no Brasil, que incentive o desenvolvimento de novos

estudos e pesquisas

Conselho Editorial
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A Pedagogia da Autonomia de Freire - como fator de
contribuicao para a reflexao do trabalho da EAD via

Internet

Maria Cristina Marcelino Bento
Professora Titular da FATEA- Lorena/SP
Mestre em Educacéo pela UMESP/SBC/SP
Doutoranda pela PUC/SP —TIDD

Pe. Pedro de Almeida Cunha
Professor Titular da FATEA- Lorena/SP
Especialista em Administragéo pela Universidade S&o Francisco

Resumo: A EAD é uma modalidade de ensino que esta desafiando os educadores a reverem
sua pratica pedagogica. Organizar 0 espaco de aprendizagem via internet ndo significa postar
conteudo com diferentes formatos (video, musica, imagem, game, palavra escrita entre outros) para o
aluno estudar. Mas, conhecer como utiliza-los para que o educando possa ao interagir aprender a
aprender: refletir, agir, colaborar, criar, escrever, opinar. O ciberespaco ndo pode se resumir a
postagem de conteudo pelo educador e realizacdo de tarefas pelo aluno mediante periodos
pré-determinados por meio das tecnologias da informacéo e da comunicacéo (TICs). Os profissionais
envolvidos com a EAD via internet devem ser aqueles que entendem a modalidade de ensino como
educacdo formacéo, ou seja, como modalidade de formacdo e ndo de ensino. Esta pesquisa busca
apontar por meio da pesquisa bibliogréfica, obra de Freire - Pedagogia da Autonomia como apoio a
reflexdo dos profissionais envolvidos com a EAD. Justifica-se este trabalho pela necessidade da
organizacdo de uma pratica educativa que possibilite a aprendizagem colaborativa, algo que necessita
de metamorfose: do design educacional e da postura do educador. Os objetivos que nortearam 0s
caminhos desta pesquisa: ampliar as possibilidades da reflexdo para o desenvolvimento da EAD
mediante a obra referenciada de Freire; envolver os educadores em uma perspectiva de mudanca
educacional — EAD. Concluimos que a obra referenciada de Freire pode ser apoio a reflexdo dos
profissionais envolvidos com a EAD via net, na medida em que estabelece um movimento continuo
da pratica pedagdgica acao-reflexdo-acéo — préaxis educativa, onde a relacdo professor aluno é um ato

de respeito.

Palavras chave: EAD. Internet. Pratica Educativa. Tecnologias da Informagdo e

Comunicacéo.
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Introducdo:

Buscamos apoio nos Referenciais de Qualidade para Educagéo Superior a Distancia, (2007, p.

7) registram a EAD como:
Apesar da possibilidade de diferentes modos de organizacdo, um ponto deve ser comum a
todos aqueles que desenvolvem projetos nessa modalidade: é a compreensdo de

EDUQAQAO como fundamento primeiro, antes de se pensar no modo de organizacdo: A
DISTANCIA.

Visitamos a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira — LDB 9394/96 que em seu
artigo 1° define educacao:
A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na

convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos
sociais e organizages da sociedade civil e nas manifestagdes culturais.

A esta consideracdo, acrescentamos Preti: quando aludimos a Educacdo a Distancia, ndo
devemos centrar nosso foco na "distancia”, e sim nos processos formativos, na educacédo, fazendo

recurso a abordagens contextualizadas, situadas, criticas e libertadoras da educagéo. (2009, p. 40)

A organizagdo da EAD, no inicio do século XXI, deve ser realizada por meio de outros
recursos pedagogicos, ou seja, o educador necessita utilizar as tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TICs).

Afirmam Mattar e Valente, a EAD passou a utilizar, com maior intensidade, tecnologias de
telecomunicacéo e transmissdo de dados, som e imagens que convergem cada vez mais para

0 computador. Hoje, sdo bastante utilizadas em EAD midias eletrdnicas e, principalmente, a
Internet. [...] (2007, p. 20)

Educar desta forma desafia os educadores a reverem a pratica pedagdgica. Vasconcellos
(2007, p. 15) cita que “mudar a pratica educativa implica alterar concepg¢des enraizadas e, sobretudo,

enfrentar a roda viva ja existente”.

As préticas pedagogicas precisam ser reelaboradas, também, mediante o advento da internet,

que impulsiona o crescimento da EAD e exige modificacdes no design desta modalidade educacional.

Este processo envolve mudanca das praticas educativas por parte de todos os educadores
envolvidos com a EAD. Recorremos a Preti (2009, p. 38) para confirmarmos essa mudanc¢a “Falar
em educacao a distancia ¢, antes de tudo, ingressar no campo polissémico da educacéo, ¢ tratar de

’

conceituagoes e praticas diferenciadas.’

Moran (2007) ensina que “A sociedade conectada em rede aprende de forma muito mais

flexivel, através de grupos de interesse (listas de discussdo), de programas de comunicacdo
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instantdnea e pesquisando nos grandes portais”. O que podemos nomear de aprendizagem

colaborativa.

Este estudo aborda a seguinte questdo: como a obra de Freire — Pedagogia da Autonomia -
saberes necessarios a pratica educativa pode fomentar a reflexdo para a EAD via internet? Este livro
foi editado pela primeira vez em 1996; uma provocacao, um encorajamento no enfrentamento da
mudanca da préatica pedagdgica. O autor ndo o escreveu pensando na EAD, mas para que professores
e professoras pudessem encorajar e mudar a pratica pedagdgica; deixando de lado uma pedagogia
tradicional, ou como dita pelo proprio autor, em Pedagogia do Oprimido e na obra Pedagogia da
Esperanca, a educacao bancaria. Entendemos que esta obra do autor referenciado pode ser a base para
a reflex&o do trabalho da EAD.

Entendemos que a obra de Freire Pedagogia da Autonomia pode ser a base para a reflexdo do
trabalho da EAD. Este livro foi editado pela primeira vez em 1996. Uma provocacdo, um
encorajamento no enfrentamento da mudanca da pratica pedagdgica. O autor ndo escreveu pensando
na EAD, mas para que professores e professoras pudessem se encorajar e mudar a pratica pedagégica;
deixando de lado uma pedagogia tradicional, ou como dito pelo proprio autor, em Pedagogia do
Oprimido e na obra Pedagogia da Esperanca, a educacdo bancaria. E nitido para n6s uma relacio

entre EAD via net e a obra de Freire.

Justifica-se este trabalho porque se faz necessario a organizagdo de uma pratica educativa que
possibilite a aprendizagem colaborativa, algo que necessita de uma metamorfose do design
educacional. Como afirma Moran:

Caminhamos de uma EAD mais industrial, massiva, de produto pronto, igual para todos para
modelos bem mais flexiveis, que combinam o melhor dos percursos individual com
momentos de aprendizagem em grupo, de colaboracdo intensa. As tecnologias WEB 2.0,
gratuitas e colaborativas facilitam a aprendizagem entre colegas, préximos e distantes. Tudo

caminha para ser mais aberto, agil, intuitivo (touchscreen ou telas sensiveis ao toque, como
nos tablets). (MORAN, 2011)

Os objetivos que nortearam os caminhos da pesquisa: ampliar as possibilidades da reflexao
para o desenvolvimento da EAD mediante a obra referenciada de Freire; envolver os educadores em

uma perspectiva de mudanca educacional — EAD.

Foi realizado um levantamento bibliografico sobre educacdo, EAD e pratica pedagdgica via
internet a partir de livros, legislagéo, artigos cientificos para fomentar a reflex&o e buscando respostas

a indagacéo desta pesquisa.
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Revisao de literatura

Mediante o exposto no artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (LDB)
9394/96 podemos afirmar que educar e auxiliar a manipulagdo das TICs é algo que deve acontecer ao

mesmo tempo.

Freire (1996, p. 14) nas Primeiras Palavras em sua obra Pedagogia da Autonomia afirma que

“formar ¢ muito mais do que puramente treinar o educando no desempenho das destrezas.”

Pensar, organizar espagos educativos é formar o ser humano para a vida. Buscar proporcionar

aos homens e mulheres condi¢des de vida por meio da ética, vida fraterna.

Desta forma, nés os profissionais da EAD precisamos entender nossa funcdo como

participacdo do projeto de vida dos seres humanos possivelmente conectados em rede.

Santos Neto (2004), ao dissertar sobre Filosofia e Pratica Docente, afirma que cada professor
deve realizar seu trabalho mediante a concepcdo pedagdgica. O autor define concepcao pedagogica
como a explicitacdo da intencdo pela qual se educa. Acrescenta que nesta concepcao deve evidenciar:

Concepcéo de ser humano que defende; concepcao de conhecimento que assume; concepgdo

de sociedade para qual trabalha; concepcdo de educacdo escolar, professor e pratica que
decorrem da concepcéo de educagdo assumida.

Mediante o exposto, o0 educador da EAD deve primeiro assumir sua concepc¢do pedagogica, a
partir desta organizar sua préatica pedagogica. Pratica esta que precisa ser elaborada e desenvolvida
para 0 aluno da EAD. Freire (2005, p. 15) ja afirmava: prética educativa deve ser uma pratica

formadora, onde a ética universal do ser humano deve prevalecer.

Os Referenciais de Qualidade para Educacdo Superior a Distancia (2007, p. 10) definem o
aluno como o centro de todo o processo da EAD. Freire, na obra estudada por nos, apresentou um
capitulo cujo titulo: “ndo hd docéncia sem discéncia”, no qual o autor apresenta nove
desdobramentos sobre o tema. Assim, propde que a funcdo do educador € de formar o outro, enquanto
se forma. Toda a organizacdo da EAD deve ser para o aluno, 0 que nem sempre acontece na educacéo
presencial tradicional. O professor necessita centrar-se em modelos educacionais que auxilie a

formacgéo do educando como um todo.

Isso requer a reflexdo critica da préatica docente. Reflexdo que ndo pode parar nunca engquanto
estamos educadores. Afinal, como fica na memaria de cada aluno da EAD a figura do seu educador?

Destacaremos aqui um dos pontos que muito nos chamou a atencao - Freire (p. 43) registrou a atitude
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de um professor marcada em sua memoria sobre a importancia do mesmo para ele. A citacdo é longa

e precisa.
O professor trouxera de casa 0s nossos trabalhos escolares e, chamando-nos um a um,
devolvia-o0s com o seu ajuizamento. Em certo momento me chama e, olhando ou re-olhando
0 meu texto, sem dizer palavra, balanga a cabeca numa demonstragdo de respeito e
consideracao. O gesto do professor valeu mais do que a prépria nota dez que atribuiu a minha
redacdo. O gesto do professor me trazia confianca ainda obviamente desconfiada de que era
possivel trabalhar e produzir. De que era possivel confiar em mim mas que seria tdo errado
confiar além dos limites quanto errado estava sendo ndo confiar. A melhor prova da

importancia daquele gesto é que dele falo agora como se tivesse sido testemunhado hoje. E
faz, na verdade, muito tempo que ele ocorreu.

Este saber, 0 da importancia desses gestos que se multiplicam diariamente nas tramas do
espaco escolar, é algo sobre que teriamos de refletir seriamente. E uma pena que o carater
socializante da escola, o que ha de informal na experiéncia que se vive nela, de formacéo ou
de deformagdo, seja negligenciado. Fala-se quase exclusivamente do ensino dos conteddos,
ensino lamentavelmente quase sempre entendido como transferéncia do saber.

Na EAD, qual ou quais recursos temos para formar nosso aluno, auxilid-lo no bem viver, ou
educa-lo para 0 mundo no mundo, sem esquecermos que diante de nos por meio das TICs estamos
formando seres humanos. Por meio da EAD que marcas deixaremos em nossos alunos? Quais as

formas de comunicacdo que estamos usando e como devemos usar ao formar o aluno?

Mediante estas indagacdes acrescentamos a afirmativa de Moran (2002): EAD nédo €
fast-food; refletir e organizar o design educacional da EAD requer muito mais do preparar material,
ambiente de espaco de aprendizagem e deixar a deriva ao aluno. Nas palavras de Mattar (2012, p. 75)
“A escolha e o balango adequado entre diversos ambientes, em fungdo do publico-alvo, do desenho
pedagdgico do curso, das atividades propostas e de outras varidveis, tendem a determinar

decisivamente os resultados de projetos de EAD”.

Para Freire o educador e o educando precisam ser criadores, instigadores, inquietos

rigorosamente curiosos, humildes e persistentes.

O trabalho do educador da EAD é diferente no momento em que ele precisa utilizar as TICs

para formar o outro conectado/interligado principalmente em tempo de Web 2.0.

O processo de comunicagdo entre educador-educando, educando-educando,
educador-educador na EAD via internet deve acontecer por meio digital. Silva (2010) afirma que o

professor tem como desafio aprender a lidar com o digital.

Assim, a postura do educador que trabalha com a EAD também muda. Ele precisa saber ou
estar aberto para aprender, também, a utilizar outros recursos pedagogicos melhorando a interacao

professor aluno, ou, aprimorando o processo de comunicacao.
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De acordo, com os Referenciais de Qualidade para Educacgéo Superior a Distancia o educador
da EAD ira atuar junto a uma equipe que devera organizar e possibilitar a EAD, desempenhando
papel de autor ou tutor. Adotamos para esta pesquisa a postura de um educador da EAD via internet,
conforme apresentada por Mattar (2011) — um professor autbnomo no uso competente das TICs.
Acrescentamos as palavras de Freire “O professor que ndo leve a sério sua formagao, que nao estuda,
que ndo se esforce para estar a altura de sua tarefa ndo tem forca moral para coordenar as atividades
de sua classe.” Mudar a pratica educativa, pode ndo ser um uma tarefa simples, mas mediante as
palavras de Freire, o educador deve buscar aprimoramento da pratica educativa ao longo de sua
trajetdria. A reflexdo critica sobre a préatica se torna uma exigéncia da relacdo Teoria/Pratica sem a

qual a teoria pode ir virando blablabla e a prética, ativismo. (FREIRE, p. 11)

A prética educativa deve mudar e desta forma o conceito de curso, de aula também muda.
Hoje, ainda entendemos por aula um espaco e um tempo determinados. Mas, esse tempo e esse
espaco, serdo flexiveis cada vez mais. (MORAN, 2002) Todo o sistema educacional precisa de
mudanca, ou melhor, explicitando, de uma metamorfose. Assim, como a metamorfose da lagarta em

borboleta, com respeito a cada momento.
Conclusao

A obra de Freire - Pedagogia da Autonomia pode ser apoio a reflexdo dos profissionais
envolvidos com a EAD via net na medida em que estabelece um movimento continuo da pratica
pedagogica acao-reflexdo-acdo — praxis educativa, onde a relacdo professor aluno é um ato de
respeito. Auxilia na construcdo de uma préatica pedagdgica mais aberta, mais flexivel; de modo que
educador e educando possam se formar continuamente, mediante as interacdes por meio das TICs que

utilizarem.

O educador deve identificar possibilidades de atuacgéo e, entdo, criar espacos e atividades que

favorecam e estimulem a interacdo e a participacdo da turma, também, por meio da EAD via internet.

Mediante o levantamento bibliografico h4& uma necessidade de praticas pedagdgicas

diferenciadas para uma aprendizagem mais flexivel e colaborativa — EAD via net.

A revisdo de literatura foi marcada pela necessidade de superacdo de desafios da EAD.
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APROPRIACAO TECNOLOGICA, CULTURA
DIGITAL E FORMACAO DE PROFESSORES NAS
LICENCIATURAS A DISTANCIA®

Ana Beatriz Gomes Carvalho® (PPGEdumatec/UFPE)

Resumo: A formacéo de professores na modalidade a distancia pressupde o uso intensivo de
tecnologias digitais durante o processo de aprendizagem, j& que a modalidade apresenta forte
agregado tecnoldgico. Este artigo € resultado de uma pesquisa financiada pelo CNPq, sobre o papel
das licenciaturas a distancia na apropriacao das tecnologias digitais e as possibilidades de autoria e
colaboracédo dos professores da Educacdo Bésica. O objetivo deste artigo € analisar as possibilidades
no processo de consolidacdo da cultura digital e apropriacao tecnoldgica dos professores da Educacao
Basica que cursaram a graduacdo a distancia, especificamente as licenciaturas. A proposta de
investigacdo desta pesquisa estd orientada pelos principios da pesquisa qualitativa, com
fundamentacéo tedrica no campo dos Estudos Culturais. Os resultados indicam que os professores se
apropriam dos recursos tecnolégicos digitais com desenvoltura e os utilizam em beneficio da sua
prépria formacdo e em sala de aula, mas ainda ndo conseguem estabelecer uma rede de colaboragédo

efetiva.
Palavras Chaves: Educacéo a distancia, formacéo de professores, tecnologias digitais

Abstract: Distance teacher training requires an intensive use of digital technologies during
the learning process, since this method has a high technological aggregate. This article resulting from
a research about the role of distance graduation on the appropriation of digital technologies and the
possibilities of authorship and colaboration from Basic Education teachers, funded by CNPq. This
article's objective is to analyze possibilities on the process of digital culture consolidation and
technological appropriation of Basic Education teachers who attended to distance learning. The study
proposal of this research is guided by the qualitative research principles, with theoretical field of
Cultural Studies. Results indicate that teachers are appropriating of digital technology resources with
ease and use them for the benefit of your own training and in classroom, but still they can’t establish

a collaborative network.

Keywords: Distance Education, teacher training, digital technology

! Pesquisa financiada pelo CNPq.
2 Doutora em Educagcdo, professora do Programa de Pés-Graduacio em Educacdo Matematica e Tecnoldgica —
Edumatec da Universidade Federal de Pernambuco.
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1 - Introducao

A perspectiva de que vivemos em uma sociedade informacional (CASTELLS, 2009) na qual
as tecnologias digitais sdo ferramentas essenciais para o acesso a informag&o colocou em discusséo a
necessidade de consolidacdo da cultura digital entre os professores que estdo em sala de aula. Essa
necessidade estd baseada na premissa de que os alunos estdo incluidos digitalmente, usam as
ferramentas digitais disponiveis para buscar as informagfes necessarias e rejeitam as estratégias
pedagogicas tradicionais, especialmente as que ainda focam a memorizacéo e repeticdo. O confronto
entre perspectivas distintas sobre o acesso e uso da informacao vai muito além do que um simples
confronto de geracGes (analdgica e digital). A insercdo das tecnologias digitais dentro das escolas
desestabiliza as relacfes de poder consolidadas, uma vez que o conhecimento ndo estd mais
concentrado no professor e a cultura escolar ainda encontra muita dificuldade em reorganizar a sua

estrutura para construir o conhecimento na perspectiva da colaboracdo e do compartilhamento.

Para incluir digitalmente os professores em sala de aula que foram formados antes do advento
da sociedade informacional, a acdo governamental (nas diferentes esferas municipal, estadual e
federal) lancou varios programas para promover a inclusdo digital dos professores da rede publica,
variando desde a formacéo continuada em cursos especificos até a distribui¢cdo de computadores para
os professores. Os resultados apresentados nestes programas sempre nos parecem menores do que a
sua proposta inicial e vérios fatores podem justificar a dificuldade em se alcancar as metas
pretendidas. Embora as a¢des de inclusdo digital sejam necessarias e urgentes, é preciso também se
pensar no contexto dos cursos de graduacdo existentes, como as licenciaturas atuais que estdo
formando os professores que estardo em sala de aula em curto e médio prazo. Se 0s cursos de
formacdo de professores continuarem a ndo contemplar o uso das tecnologias como estratégias
pedagogicas essenciais no contexto da sociedade informacional, as a¢gdes governamentais de inclusao

digital para os professores nunca terdo uma data limite para terminar.

A Educacdo a Distancia (EaD) é uma modalidade de ensino que utiliza forte agregado
tecnoldgico em suas estratégias pedagogicas, fazendo com que o aluno utilize suportes digitais
diversificados durante o seu processo de aprendizagem. A cultura digital é construida durante os
quatro anos (em média) da graduacdo. Ao terminar o curso, o aluno deveria estar familiarizado ndo
apenas com o uso das tecnologias digitais, mas também com as possibilidades de sua aplicagdo

pedagdgica.
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O objetivo deste artigo é analisar as possibilidades no processo de apropriacao tecnoldgica e
consolidacdo da cultura digital dos professores da Educacdo Bésica que cursaram a graduagao a
distancia, especificamente as licenciaturas ofertadas por Institui¢cdes Publicas de ensino superior.

A metodologia utilizada foi orientada na perspectiva da pesquisa qualitativa, com
fundamentacéo tedrica no campo dos Estudos Culturais. Os sujeitos da pesquisa sdo professores da
rede publica de Educacdo Bésica, concluintes dos cursos de Licenciaturas diversas a distancia,
ofertados por Instituigdes Publicas de ensino superior (Programa Pré-Licenciatura e Universidade

Aberta do Brasil). Os resultados apresentados neste artigo séo referentes a primeira etapa da pesquisa.

O artigo esta estruturado em cinco topicos: no primeiro, temos a introducdo com apresentacéo
do problema, justificativa e objetivos; no segundo, apresentamos a fundamentacdo tetrica da
pesquisa; no terceiro, explicamos o percurso metodoldgico utilizado com detalhamento da coleta de
dados realizada e, no quarto, apresentamos a analise e discussao dos resultados, finalizando com as

considerac0es finais.
2 - Cultura digital e apropriacédo tecnoldgica nas Licenciaturas a distancia

O modelo informatizado que tem o ciberespaco como exemplo, é aquele onde a forma do
rizoma (redes digitais) torna-se uma estrutura comunicativa de livre circulacdo de mensagens
(LEMOS, 2010). Ainda segundo o autor, “a cibercultura ¢ digital, imediata, multimodal, rizomatica e

requer a transversalidade, a descentralizagdo e a interatividade” (LEMOS, 2010, p. 71).

Exatamente em funcdo das especificidades da Educacdo a Distancia em relacdo ao uso das
tecnologias (e, particularmente, a interatividade na rede como elemento central da aprendizagem), é
necessario analisar, nas propostas pedagdgicas dos cursos a distancia, as referéncias diretas e
subjacentes ao objetivo mais amplo em relagdo ao seu uso pelos professores durante o seu processo de
formacdo. Afinal, como a tecnologia é abordada nas diretrizes de uma proposta de cursos de

graduacdo a distancia para formacao de professores?

A partir desses pressupostos, encontramos no documento de orienta¢do para 0S cursos a
distancia, a questdo do uso das tecnologias. O documento aborda a questdo da incluséo digital, uma
questdo complexa que vem sendo tratada como politica publica fora dos espacos escolares, afirmando
que “a acdo afirmativa de inclusdo digital, viabilizando a apropriagdo pelos educadores das
tecnologias de comunicacdo e informacdo e seus codigos” (MEC, Anexo III, Resolucdo do

Pro-Licenciatura, 2005). Mais adiante, no item sobre as diretrizes pedagdgicas do programa, esta
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reafirmada a necessidade do uso das tecnologias como condicdo essencial para a escolha da

modalidade a distancia como estratégia de formagao de professores.

A abordagem do uso das tecnologias na formagdo do professor estd contextualizada nédo
apenas com o uso das ferramentas para a sua aprendizagem, mas também para proporcionar meios
para que ele se aproprie do uso das tecnologias para o desenvolvimento de novas préaticas em sala de
aula. Para Lévy (2004), as novas possibilidades de criacéo coletiva distribuida, aprendizagem
cooperativa e colaboracdo em rede oferecida pelo ciberespago colocam em questdo o
funcionamento das instituicGes e a divisdo do trabalho, tanto na empresa como nas escolas
(LEVY, 2004, p. 98). Assim, ndo basta fornecer o conhecimento especifico dos artefatos
tecnoldgicos, é necessario pensar ainda durante o processo de formagdo, em que como todos 0s
artefatos poderdo ser apropriados e utilizados na sala de aula. Como os professores no programa
continuam exercendo as suas atividades em sala de aula, o processo pode ser experimentado e revisto
a todo instante. Uma vez apresentado um desafio, procedimento ou uma determinada técnica, o
professor poderé executa-la e observar os aspectos positivos e negativos, compartilhando com os seus

colegas a sua experiéncia.

Na proposta de formacéo concomitantemente com a pratica profissional, nés podemos pensar
em dois aspectos distintos. Um € que o professor por ja exercer uma pratica pedagdgica consolidada,
encontre mais dificuldades e resisténcia em elaborar mudancas. Outro € que as propostas de
atividades e reflexdes realizadas no curso sejam tdo motivadoras que levem o professor a refletir
sobre a sua pratica e deseje ndo apenas modificar o seu proprio processo de trabalho, mas que também
motive outros colegas a fazé-lo. E possivel que existam os dois perfis em todas as turmas do
programa, mas é fato que dificilmente um professor durante o seu processo de formacao fique
indiferente ou ndo realize algumas das propostas apresentadas.

Outro importante elemento que orientou a nossa pesquisa foi o potencial alcancado com o
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. Estamos nos referindo ao processo de criagdo e
compartilhamento da producéo realizada, algo ainda incipiente quando pensamos na nossa formacao
cultural proprietaria (SILVEIRA, 2008). A ideia de compartilhamento ultrapassa a esfera apenas da
troca entre os professores-alunos do curso, ela deseja e propde que essa troca seja realizada entre
diferentes pessoas, de diversos lugares, em qualquer tempo. Ou seja, € um sentido mais amplo de que
0 modelo de formacgdo propbe e ndo estd restrito apenas ao grupo de professores oficialmente
matriculados, mas extrapola esse publico e se aplica em todos aqueles que estdo envolvidos com
educacgéo. O potencial da aprendizagem colaborativa na chamada Web 2.0 (COBO e PARDO, 2007)

é um importante indicador da autonomia dos professores.
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Mais importante do que o uso estrutural destas ferramentas € a sua concepc¢éo de colaboracéo
e compartilhamento, elementos que ainda ndo estdo internalizados na pratica do professor como
deveriam. Para Bonilla (2004), é preciso escapar deste modelo inclusdo/exclusdo e pensar a inclusdo
digital como algo mais abrangente, que implique em que aquele que estd incluido é capaz de
participar, questionar, produzir, decidir, transformar; é parte integrante da dinamica social em todas
as suas instancias (BONILLA, 2004, p. 8). Neste aspecto, o conceito de aprendizagem colaborativa
embora bem estruturado do ponto de vista académico, ainda estd em estdgio embrionério em sua
aplicacdo pedagogica nas escolas. Ao lidar com este conceito em sua pratica enquanto aluno de um
curso a distancia, o professor que continua exercendo suas atividades em sala de aula, pode iniciar
reflexGes importantes sobre o processo de ensino-aprendizagem, as estratégias avaliativas (porque e
como avaliar), e sobre o préprio processo de educagao como um todo.

A formacdo dos professores na modalidade a distancia incorpora elementos essenciais da
aprendizagem colaborativa que poderia promover uma mudanca paradigmatica fundamental e tornar
0 professor um autor e condutor no seu processo de aprendizagem. Porém, a condi¢do para a
consolidacdo de uma cultura digital estruturada na autonomia e colaboracdo em rede, dependera das
estratégias pedagdgicas no uso das tecnologias digitais propostas nos projetos pedagoégicos dos
desses cursos. Outro fator importante é a execucdo da proposta no desenvolvimento do curso, nem
sempre a proposta tedrica existente nos projetos pedagogicos das licenciaturas a distancia é realizada
na pratica. A questdo central em nossa pesquisa é se a formacdo dos professores através da
modalidade a distancia, possibilita o processo de apropriacao tecnolégica e consolidacdo da cultura

digital.
3 - Consideracdes sobre o percurso metodoldgico

A proposta de investigacdo desta pesquisa esta orientada pelos principios da pesquisa
qualitativa, com fundamentacdo tedrica no campo dos Estudos Culturais que possibilita o
“compartilhamento com outras formas de investigacdo qualitativa de um forte interesse no emprego
de modos dialdgicos, colaborativos e compostos de redacdo e pesquisa para promover relagcdes mais
abertas e receptivas” (DENZIN e LINCOLN, 2008). Neste sentido, o discurso do sujeito da pesquisa
e a analise do seu contexto, sdo fundamentais para alcancar 0s nossos objetivos. Em relacdo aos
sujeitos de pesquisa dos cursos a distancia, elegemos professores da rede publica de Educagédo Basica
que sejam alunos concluintes dos cursos de Licenciaturas diversas a distancia, ofertados por
Instituicdes Pablicas de ensino superior (Programa Pré-Licenciatura e Universidade Aberta do
Brasil). O recorte territorial considerou a necessidade de pesquisa no uso das tecnologias digitais em

escolas de rede publica no nordeste, uma vez que a realidade das escolas é bastante diferenciada dos
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grandes centros. Para garantir a viabilidade da pesquisa foi necessario um recorte territorial
(Instituicbes participantes do Consércio Nordeste Oriental para a oferta de cursos a distancia,
especificamente em Pernambuco, Paraiba e Rio Grande do Norte) e dos cursos oferecidos (analise de
cinco cursos de Licenciatura a distancia: Ciéncias Bioldgicas, Matematica, Fisica, Quimica e
Geografia). Para operacionalizar a nossa investigacdo, temos como proposta dois niveis distintos para
a pesquisa em campo, ja que a analise no campo dos estudos culturais exige um olhar diferenciado.
Assim, fizemos uma abordagem inicial prospectiva através do contato (via e-mail do ambiente virtual
de aprendizagem) com todos os concluintes que séo professores da rede publica nos cinco cursos

citados.

No primeiro momento da pesquisa, foram entrevistados setenta e oito professores que
responderam questdes mais amplas sobre o nivel de apropriacdo tecnoldgica antes de ingressar no
curso, a aprendizagem e o uso das tecnologias digitais durante o curso e a sua aplicacdo na escola. Na
segunda etapa da pesquisa, foram entrevistados vinte e quatro professores que participaram da
primeira etapa e responderam questes mais aprofundadas com foco na autoria e na colaboragdo em
rede. A sondagem proposta no primeiro nivel é necessaria porque alguns alunos embora sejam
professores da rede, ndo estdo efetivamente em sala de aula e sim ocupando cargos burocraticos nas
secretarias ou na propria escola. A pesquisa tem como foco os professores que estdo em pleno
exercicio da funcdo docente, exclusivamente na Educacdo Bésica da rede publica de ensino. No
segundo nivel, aprofundaremos as questdes tratadas na entrevista semiestruturada inicial, permitindo
ao sujeito entrevistado se colocar de forma efetiva diante das questdes apresentadas. O uso de dois
instrumentos de abordagem diferenciados para a pesquisa (as entrevistas e as atividades em campo)
remete a nossa pesquisa ao campo do textualismo e da etnografia dos Estudos Culturais (ANG, 1996),
bastante pertinente quando queremos avaliar a consolidagéo da cultura digital (ou cibercultura) dos
professores. E preciso considerar que apenas a fala do sujeito e a sua compreens3o sobre o impacto do
uso das tecnologias digitais pode ndo ser suficiente para uma analise realista das suas acdes efetivas

no uso das tecnologias digitais em sala de aula.

As entrevistas tiveram como foco de investigacdo a qualidade e a mudancga de atitude na
pratica pedagdgica do professor a partir do conhecimento obtido durante a sua formacéo nos cursos a
distancia. Os resultados indicam quais os desdobramentos possiveis na pratica docente a partir de sua
formacé@o em uma modalidade diferenciada, com forte agregado tecnoldgico. Para analise dos dados,
foi utilizado um software de analise de conteddo e o foco da analise foi os diferentes niveis de
apropriagdo e uso das tecnologias digitais, considerando as ferramentas utilizadas pelos
alunos/professores em dois eixos: o beneficio da sua propria formacdo e as praticas pedagdgicas

utilizadas em sala de aula. Os dois eixos propostos abordam a capacidade de apreenséo e letramento
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digital para o seu uso préprio e a multiplicacdo e aplicacdo do letramento nas préaticas educativas,

contribuindo para a inclusao digital dos alunos e colegas na comunidade escolar.

4 - O uso das tecnologias digitais na préatica pedagdgica dos professores formados em

licenciaturas a distancia

Durante a realizagdo das entrevistas e sistematizacdo dos dados, algumas informac6es foram
bastante surpreendentes no contexto da pesquisa, ndo porque significavam oposi¢do aos pressupostos
da proposta inicial, mas sim porque ampliaram bastante os horizontes da pesquisa. O tratamento dos
dados obtidos para andlise foi realizada com o uso de planilhas e graficos para as respostas de

multipla escolha e uso do Atlas TI para analise das perguntas abertas.

Para relatar e discutir os dados encontrados, vamos apresentar o perfil dos sujeitos
pesquisados e os resultados das entrevistas agrupados em trés topicos. Para cada topico, explicaremos

0s objetivos das perguntas, os problemas encontrados e a sintese dos resultados.
4.1 - O perfil dos sujeitos da pesquisa

Para compor o universo de sujeitos da pesquisa, pretendiamos entrevistar aproximadamente
105 concluintes dos cursos de Licenciatura em Matematica, Fisica, Quimica e Geografia que
iniciaram as suas atividades no ambito do Programa Pro-Licenciatura em 2007, em Pernambuco,
Paraiba e Rio Grande do Norte. A condi¢cdo para participar da pesquisa era que 0 sujeito fosse
professor da rede publica e estivesse efetivamente em sala de aula. Obtivemos 78 respostas na
pesquisa semiestruturada de professores que se encaixavam no perfil exigido. No universo de 78
sujeitos, aprofundamos as questdes da pesquisa com 24 professores que se mostraram dispostos a
participar da segunda etapa das entrevistas. A maior parte dos sujeitos entrevistados mora em cidades
pequenas ou médias no interior dos trés estados (PE, PB e RN). A divisdo em género é quase igual
(40% dos sujeitos é do sexo feminino) e a faixa etaria predominante esta entre 25 e 35 anos (50%),
seguida da faixa entre 35 e 45 anos (36%). O tempo de servi¢o dos sujeitos esta dividido entre todas
as faixas, com ligeiro predominio na faixa entre 6 e 10 anos de servi¢co. Em relacdo a formacéo, 64%
ndo possui nivel superior e 36% possui nivel superior em éarea diferente da que esta efetivamente

trabalhando.
4.2 - Nivel de apropriacédo tecnologica

As perguntas relacionadas com a apropriacéo tecnolégica tinham como objetivo verificar se
os alunos ganharam competéncias no uso das tecnologias digitais depois do ingresso no curso a

distancia. No grupo de perguntas, foi perguntado ao sujeito quais equipamentos ele adquiriu apds
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ingressar no curso, qual o seu nivel de dominio no uso das tecnologias digitais, se 0 uso dos
equipamentos existentes na escola tornou-se mais intenso em funcdo dos dominios adquiridos no
curso e se ele se considera mais preparado que 0s seus colegas que ndo estudaram na modalidade a
distancia. Praticamente metade dos entrevistados se considerava usuario medio antes de ingressar no
curso (52%) e o restante se considerava iniciante (39%) ou ndo dominava absolutamente nada das
tecnologias digitais (9%). E interessante que a maioria dos sujeitos tenham indicado que houve um
avanco significativo em seu dominio das tecnologias digitais, apesar de 22% afirmarem que a sua
condicdo ndo mudou. Na questdo sobre a aquisicdo de equipamentos ap0s 0 ingresso no curso, a
maioria (74%) afirmou que comprou algum tipo de equipamento (computador, cAmera, notebook) ou
adquiriu conectvidade em casa. Nas questdes sobre o uso dos equipamentos da escola apds o ingresso
no curso a distancia e se ele se considerava mais preparado que 0s seus colegas no uso das tecnologias
digitais, as respostas foram interessantes: 87% dos sujeitos entrevistados afirma usar mais 0S
equipamentos da escola em funcdo dos conhecimentos adquiridos no curso a distancia e 81%
considera estar mais preparado do que os colegas formados em cursos presenciais para usar as

tecnologias digitais.
4.3 - Uso das tecnologias digitais em sala de aula

O conjunto de perguntas sobre o0 uso das tecnologias digitais em sala de aula tem como foco a
mudanga na pratica pedagogica do professor e se ele utilizou os conhecimentos adquiridos durante o
curso a distancia para efetivar mudangas na sala de aula. Na questdo sobre o uso das tecnologias
digitais em sala de aula, o quantitativo de professores que responderam sim (58%) foi ligeiramente
superior aos que responderam ndo (42%). No detalhamento das ferramentas utilizadas, as respostas
foram sites de busca, videoaulas, planilhas, forum, wikis etc. Na pergunta sobre o resultado do uso
das tecnologias digitais, 63% considerou entre excelente e bom. Foi solicitado aos sujeitos

entrevistados que descrevessem como as tecnologias digitais eram utilizadas em suas salas de aula.

Recentemente, no intuito de trabalhar com os diferentes géneros textuais que circulam
socialmente, elaborei um projeto para a utilizagdo do MSN entre os alunos. A atividade teve
inicio com a elaboracéo de e-mail pessoal e da troca deste entre os colegas para que eles
Sujeito 20 tivessem a oportunidade de se comunicarem através da internet e de utilizar os termos
usados pela rede mundial de computadores (vc, th...) comparando-os com a linguagem
formal utilizada em outras situacdes. Também ja utilizei os programas de editor de texto e
de producdo de slides com meus alunos.

Pedi que fizessem uma pesquisa sobre a segunda Guerra mundial buscando imagens e
montando slides para mostrarem em sala de aula. Em outro momento buscamos imagens e
entrevistas de pessoas do nosso municipio a respeito da poluicdo das aguas e fizemos um
projeto que foi apresentado numa feira de ciéncias da escola.

Sujeito 11
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Os grupos de discussao possibilitaram uma participacao efetiva dos educandos. Muitos que
na sala de aula, ndo expunham seus pensamentos por vergonha ou medo, tiveram liberdade
para, enfim, participar ativamente dos debates. Um fato interessante, € que muitos
educandos relataram que se sentiam desafiados com os questionamentos e o debate da lista e
saiam pesquisando em livros e na propria web para ter subsidios para dar prosseguimento
aos debates.

Sujeito 13

Embora as agOes relatadas indiqguem que o professor realmente inovou em sua prética
pedagogica, o percentual de sujeitos da pesquisa que detalharam as suas a¢des foi apenas 34%. Neste
topico, observamos que embora um ndmero significativo de professores consiga se apropriar
tecnologicamente, a aplicacdo dessa apropriacdo na pratica pedagdgica apresenta um numero menor

de professores envolvidos.
4.4 - Compartilhamento do conhecimento na escola e nas redes

Em relacdo ao compartilhamento na escola e nas redes, as perguntas da entrevista foram
direcionadas na relacdo do sujeito com os outros professores na escola e nas publicacdes dos seus
materiais na rede. Em relagdo ao compartilhamento dos conhecimentos com outros professores, 52%
dos entrevistados afirma que sempre compartilha e 44% diz que as vezes compartilha. O
compartilhamento dos conhecimentos apresenta diversas configuracdes relacionadas com a demanda
dos colegas, variando desde uma explicacdo técnica para usar um equipamento até ao apoio para
montar um blog, elaborar uma aula etc. Na questéo sobre a publicacdo e download de materiais, a
maioria (83%) afirma ter publicado algum tipo de material e 74% diz ter feito download de algum
material para uso especifico em sala de aula. E interessante observar que embora os professores
encontrem dificuldade para fazer uso das tecnologias como meio, de forma conjunta com os alunos
em sala de aula, eles se apropriam de materiais diversos para utilizar como recurso pedagdgico. A
inovacdo pedagogica ndo pode ser analisada apenas considerando o uso das tecnologias digitais com
os alunos, é necessario considerar também as possibilidades que o uso das tecnologias podem
propiciar aos professores na preparacado e aplicacdo de materiais, exercicios, atividades diversificadas

etc.
5 - Consideragdes finais

A Educacdo a Distancia € uma modalidade que incorporou as tecnologias digitais com muita
propriedade e agilidade devido a sua propria necessidade de gerenciar a aprendizagem através da
comunicagdo e interagcdo. Os ambientes virtuais tornaram-se a pega fundamental nos cursos a

distancia e agregaram outras ferramentas disponiveis com o avango tecnologico e com as novidades
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disponiveis na web 2.0. Isso ndo significa que tivemos avangos nas propostas pedagogicas e que
todos os cursos a distancia estejam construindo o percurso do aprendizado dos seus alunos com
interatividade e de forma colaborativa. O uso das tecnologias digitais nas licenciaturas a distancia
ainda esta bastante pautado na dimens&o instrumental do seu uso e ndo na perspectiva de possibilitar
mudancas ou inovacdo na pratica pedagdgica dos professores. E necessario refletir sobre o tipo de
apropriacdo tecnoldgica que existe na proposta dos cursos, quais 0s seus objetivos e que estratégias
sdo utilizadas para mudar a percep¢do dos seus alunos sobre a sua pratica pedagogica. Embora o
nlmero seja pequeno, ainda é preocupante que existam professores que afirmam néo ter ocorrido
nenhum avanco no seu dominio tecnologico ou que ndo produzem e compartilham materiais. O
recorte temporal desta pesquisa € importante porque permitiu a analise do comportamento de
professores que ao ingressar nos cursos a distancia, ainda ndo estavam completamente inseridos na
cultura digital com a popularizacdo das ferramentas da web 2.0 e das redes sociais. Os resultados
indicam que a modalidade a distancia propicia a apropriacdo tecnoldgica, embora na dimenséo
instrumental do uso das tecnologia digitais, € inicia o processo de consolidacdo da cultura digital. A
percepcdo dos professores que diferenciam as vantagens de uma formagdo com forte agregado
tecnoldgico dos seus colegas, € um indicio importante para a compreensdo da exclusao digital
existente entre os professores da rede publica. Ainda é necessario analisar o tipo de compartilhamento
que os professores estdo realizando efetivamente e como é a sua participacdo nas redes digitais. O
compartilhamento e colaboracdo através da formacdo de redes com outros professores, é um

importante indicador da consolidacdo da cultura digital.
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INTELIGENCIA E VIDEOGAMES: O CORPO QUE
LElZ

INTELLIGENCE AND VIDEO GAMES: THE BODY THAT READS

Roger Tavares
Professor da Universidade Federal do Rio Grande do Norte — UFRN

Resumo: Videogames apresentam-se como uma forma de cultura bastante contemporanea.
Entretanto, a visdo comum que se tem da inteligéncia humana, costuma ser ultrapassada. O senso
comum acredita que o corpo que participa em um processo de aquisicdo de conhecimento, deva
permanecer em uma posic¢ao contemplativa, de modo que 0s movimentos do corpo nédo atrapalhem os
processos cognitivos em uso, como memoria ou concentragdo. Esta visdo é um dos fatores que
dificultam o entendimento de formas de ensino-aprendizagem, como a game-educacdo, ou game
based learning. Ao apresentar conceitos contemporaneos no estudo da inteligéncia humana, e
relaciona-los aos videogames, este artigo propde fomentar essa discussdo na qual os movimentos do

corpo ndo sejam impeditivos, mas sim possiveis colaboradores neste processo.
Palavras-chave: inteligéncia, interfaces, videogames, cognicdo, ensino-aprendizagem

Abstract: Video games appear as a very contemporary cultural form. However, the standard
view one has of human intelligence, is usually outdated. The common sense believes the body taking
part in the process of acquiring knowledge, must remain in a contemplative position, only holding the
head, in which body movements do not disrupt the cognitive processes in use, such as memory or
concentration. This vision is one part of the factors that complicate the understanding of teaching and
learning contemporary processes, as the game-education, or game-based-learning. By presenting
contemporary concepts in the study of human intelligence, and link them to video games, this paper
aims to stimulate a discussion in which body movements are not impediments, but potential

contributors in these processes.

Keywords: Intelligence. Interfaces. Video games. Cognition. Teaching-learning.
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1. Introducéo

Costumamos acreditar que um corpo que estd se mexendo, ndo estd aprendendo. Que 0s
movimentos do corpo impedem a mente de se concentrar. Por isso, costumamos valorizar a leitura
silenciosa como forma hegeménica de aquisi¢do de conhecimento, chegando mesmo a oprimir outras
formas, como as artes plasticas, a musica, a educacéo fisica, que também sdo formas de se adquirir
conhecimento, mas com outro repertorio signico, baseado em movimentos corporais. Somos levados
a acreditar que em um processo que valorize a mente, o corpo deva permanecer em repouso, de modo
que seus movimentos ndo atrapalnem os demais processos cognitivos como concentracdo e

memorizacao.

Tal separacdo entre o corpo em movimento e a mente, pode indicar uma supremacia
intelectual da mente, e escraviddo do corpo a esta. 1sso nos leva a visdo romantica da leitura
silenciosa, em aposentos quase sagrados, como as bibliotecas, dedicados ao culto do livro. A propria
leitura de materiais “ndo-cultos”, como jornais e revistas, pode também também estar relacionada a
uma leitura que muitas vezes se da em movimento, como em meios de transportes ou em lugares
publicos, e ndo na sacralidade das bibliotecas ou do eremitismo do lar. Tal visdo negligencia ndo s6 a
importancia da oralidade e fisicalidade do teatro e dos esportes na cultura grega, mas chega a
desconhecer o passado da leitura, oral, visto que a leitura silenciosa demora séculos para se
estabelecer, pois grande parte da vida da leitura era oral, e portanto social, ndo individual (BURKE,
1992, p. 215-216).

Ampliando-se o espectro da leitura para além da notacao alfanumérica, para as artes plasticas,
cénicas ou a masica, que também sao formas de linguagem e portanto formas de leitura. Formas estas,
atualizadas, misturadas e extrapoladas para quadrinhos, cinema ou videoclipes, e que ao acrescentar a
interacdo do corpo, nos levam a uma pessoa interagindo com um videogame, ou com a internet,

remontando aos primordios da leitura: oral e gesticulada.

Provavelmente houve algum momento da histéria da leitura, talvez nos mosteiros ou nas
linhas de produgéo da Revolugéo Industrial, que exigiam treinamentos e educagdo em grupos, e em
salas compartilhadas, na qual a leitura silenciosa comeca a se suplantar e chega assim até nos, ao
acreditarmos que a aquisicao de conhecimento ndo pode acontecer, ou € dificultada, com o corpo em
movimento. Ou seja: a pessoa que estd em um momento de aprendizado deve permanecer em uma
posicao estatica, organizada, e se possivel contemplativa, quase sagrada, de modo que 0 uso de suas
habilidades cognitivas mentais ndo sejam desviadas pelo movimento do corpo. Por mais estranho que

iSSO possa parecer em uma vida agitada e absurdamente compromissada como a nossa, € isto que
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vemos em salas de aula, palestras, espacos de leitura, e demais lugares nos quais esperamos a
manifestagdo do processo de ensino-aprendizagem. Esta visdo é um dos fatores que dificultam o
entendimento de formas de ensino-aprendizagem como a game-educacdo, ou game based learning,

que eventualmente sera chamada de GBL.

Este artigo propde-se a trazer conceitos mais contemporaneos a este debate, a fim de fomentar
0 ponto de vista no qual os movimentos do corpo ndo sejam impeditivos, mas sim possiveis

colaboradores nestes processos.
2. Trabalhos relacionados

Definir inteligéncia ndo é uma tarefa facil. Os pesquisadores que tem se arriscado a enfrentar
esse problema filoséfico sdo poucos. Mas, em contrapartida, € notavel como a psicometria tem criado
baterias de testes, especialmente educacionais, nos quais se procura medir a inteligéncia das pessoas.
Na grande maioria desses testes, dos quais 0 mais conhecido € o Teste de Q.l.. Neste, percebe-se uma
forte tendéncia a logica e ao raciocinio, provavelmente ligado a supremacia da razdo, baseada nos
ideais iluministas, da objetividade cientifica, e nas consequéncias advindas de um entendimento
equivocado do pensamento dualista. Entretanto, se entendemos a inteligéncia como uma soma de
diversos fatores, como compreensao, raciocinio, aprendizagem, ou pensamentos abstratos, entre

outras, entdo esses testes vém a parecer medidas por demais parciais.

Howard Gardner (1994; 1995; 2001; 2003) é um dos cientistas que fomenta o debate em torno
da atualizacéo da definicdo de inteligéncia, desde os anos (19)80. Mais conhecido pela sua Teoria das
Inteligéncias Multiplas, proposta em 1983, que apresenta pontos fortes e fracos, em especial seus
aspectos utilitaristas que podem resultar em aplicacdes deterministas (fora do escopo deste trabalho),
e de seus aspectos divisionistas, como apontado pelo neurologista Frank R. Wilson (1999, p. 307),
que discorda, inclusive, da necessidade de se definir esse conceito. Este trabalho se utiliza, entretanto,

de outras abordagens, que ndo propriamente dessa conhecida teoria.

No livro que revisita a sua teoria inicial, dezesseis anos depois, 0 autor apresenta algumas
definicbes mais atualizadas. Tentando desvencilhar o entendimento de inteligéncia como uma
medida académica, e trazendo-o para a vida pratica (GARDNER, 2001, p. 36), o autor amplia a sua
definicdo inicial, “a habilidade para resolver problemas ou criar produtos valorizados em um ou
mais cendrios culturais”, para:

um potencial biopsicolégico para processar informacdes que pode ser ativado num cenario

cultural para solucionar problemas ou criar produtos que sejam valorizados numa cultura.
(GARDNER, 2001, p. 46).
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Embora a defini¢do atualizada possa parecer uma ligeira reformulacao, esta é importante ao
colocar a inteligéncia como um fator potencial, e ndo nato, que pode funcionar em algumas culturas, e
ndo em outras. Na primeira defini¢cdo somos levados a ilustrar a cultura com marcos universais, como
Mozart ou Einstein, por terem criado produtos valorizados em um ou mais cenarios culturais. A
segunda definicéo, por sua vez, leva em conta valores ou oportunidades que uma pessoa comum pode

representar em sua comunidade.

Também presentes nas duas definigdes encontram-se os conceitos de popularidade, a
separacdo por cenarios culturais, e a resolucdo de problemas. Tratando-a como uma formula, a
constante, popularidade, pressupde que a inteligéncia tenha de extrapolar o individuo ao precisar ser
afirmada ou reconhecida pelo outro como tal capacidade, impossibilitando que alguém seja, ou
sinta-se, inteligente por si so [sic!]. A formacdo de Gardner em psicologia, e a proxima necessidade
clinica de uma relacdo dual médico-paciente, talvez possam explicar esse modo de pensar. A
separacao por cenarios culturais esta intimamente ligada a anterior, de modo que a aceitacdo deva
acontecer em uma cultura ou subcultura. Em um cenério universal Mozart é aceito mundialmente
como uma pessoa inteligente, a0 menos precoce, enquanto uma subcultura hip-hop também poderia
considerar o cantor Vanila Ice como tal. Retomaremos essa separacdo dos cendrios culturais em
breve, ao apresentarmos o conceito de Dominios Semioticos e Modelos Culturais, utilizados pelo
especialista em game-educacdo James Paul Gee (2003). Interessante também, observar como no
Journal of Education Psychology (apud PFEIFER & BONGARD, 2007, p.14) as quatro tentativas de
definir inteligéncia, em 1921, relacionavam-se com o conceito de adaptacdo, e ndo com o de

popularidade.

A resolucdo de problemas, outro conceito que reaparece dezesseis anos depois, € o fator que
pode ser considerado mais intrigante, em uma reformulacdo do conceito de inteligéncia que se propde
atualizada. Além deste conceito estar ligado a um raciocinio quase sempre l6gico matematico ele é
apenas parte de um problema. Decerto que resolver problemas sdo aptidées muito exigidas hoje, até
mesmo em videogames de tiro, os conhecidos puzzles desses jogos, que muitas pessoas veem apenas
como respostas sensorio mecanicas. De certo modo, mesmo os problemas que facam parte do
dominio do sensivel, como criar um filme que agrade a um publico grande, podem ser resolvidos com
decises ldgicas baseadas em pesquisas de mercado e tendéncias. Os profissionais da area de design
tinham em sua formagdo original esse tipo de treinamento: reconhecer e solucionar problemas,
normalmente através de mensagens ou linhas de producéo. Ja na década de (19)80, Papanek (1985, p.
151) reconhece que, 0 que o designer apresenta de mais importante é a capacidade reconhecer, isolar,
definir e resolver problemas, mas que “frequentemente o designer "descobrird” a existéncia de um

problema gue ninguém tinha reconhecido, definido e proposto uma solugdo™. Em outras palavras, 0
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designer, pode ser também um criador de problemas, e isto aparece especialmente na figura do game
designer, que é o profissional responsavel por criar as motivagdes e os empecilhos, por vezes
chamados de mecénicas do jogo, para que o jogador permaneca desafiado em seu percurso durante o
jogo. Desse modo, uma definicdo mais contemporanea de inteligéncia deveria considerar a
capacidade de criacdo de problemas, que em primeira vista pode parecer como algo ruim, mas
definitivamente, ndo €, visto que os filosofos, cientistas da complexidade, dos sistemas ndo-lineares,

assim como os artistas, deparam-se muito a com criac¢éo de problemas.

Outras defini¢cbes de inteligéncia trabalham também com aspectos por vezes negligenciados
na definicdo de inteligéncia. Trés deles vdo ao encontro deste trabalho: (1) David Olson, ao
considerar a capacidade de alguém dominar um meio ou um sistema de simbolos; (2) James Greeno e
Jean Lave, que a consideram situada, ao podermos observar o proximo e aprender com ele, ou se
situar convenientemente a fim de parecer inteligente, e (3) Gavriel Salomon e Roy Pea, ao
considerarem a inteligéncia como distribuida no mundo, ao invés de concentrada em uma cabeca
(GARDNER, 2001, p. 36-37).

Veremos que estas visdes pouco conhecidas de inteligéncia podem se relacionar com as
exploracbes que vem sendo feitas em game-educacdo ou game based learning, assim como a
importancia da divulgacdo cientifica de Gardner, ao insistir em uma visao de inteligéncia pelo seu

ponto de vista pratico, e ndo como o resultado de um teste escolar.
3. Game-educacao

A fim de realizar esta pesquisa, € necessario ainda trabalhar a definicdo de aprendizagem
fundamentada em jogos. Como ndo foram encontradas defini¢des consistentes, particularmente,
tenho definido-a como: toda e qualquer atividade, que se utilize principalmente de jogos, digitais ou
ndo, mas também de outras midias relacionadas, como meio ou fim para a realizacao do processo de
ensino-aprendizagem, mas que ndo se limite ao ambiente e ensino formal. Esta definicdo ainda esta
em desenvolvimento, mas no momento ela tem funcionado por ser suficientemente abrangente para
considerar diversos aspectos, ao mesmo tempo que fecha uma linha conceitual flexivel para diversas

situacdes e ambientes possiveis.

Por exemplo, em uma situacéo que se opte por desenvolver um jogo, e na impossibilidade de
se produzir um jogo digital, caro, demorado, e dependente de profissionais e técnicos muito
especializados, podemos nos utilizar de cartas, tabuleiros e demais tipos de pecas (tokens, como sao
chamados pelos game designers), para vermos esse jogo, ou a mecanica desse jogo, funcionando, e 0s

participantes envolvidos em seu processo, realizando-o.
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Outra situacdo, que atende a esta definicdo, foi a utilizacdo do jogo ficcional de Quadribol
pelos professores Alan Costa e Archimedes de Moura Junior, em aulas de Educacao Fisica. Este jogo
acontece no universo fantastico do conglomerado multimidia de Harry Potter, que inclui os livros que
originaram as demais franquias como os filmes e diversos tipos de videogames, incluindo os
dedicados ao Quadribol. Nesse jogo, os times rivais devem capturar um Pomo de Ouro fugitivo,
montados em suas vassouras voadoras, 0 que torna esse jogo impossivel de ser jogado por nos, pelo
menos como descrito no livro. Os professores citados trouxeram esse desafio, de jogar Quadribol,
para a sala de aula, e no caso deles, a quadra, e trabalharam néo apenas o videogame, mas também as
outras midias, em especial uma parte do filme aonde acontece a primeira partida desse jogo. Foram
abordados Vvarios pontos curriculares da Educacdo Fisica, assim como pontos transversais, €
realizaram um divertido jogo nas quadras das escolas aonde trabalhavam. Obviamente que este é um
caso de GBL, mas que nenhuma das defini¢Ges atuais consegue dar conta. Porém, como definir uma
area emergente deve ser 0 escopo de um livro, e ndo de parcos paragrafos, irei apontar alguns marcos

e conceitos da GBL.

O white paper do New Media Institute de New York, que oferece uma viséo geral e futura do
assunto, porém sem defini-lo, afirma: “desconstrua a diversdo em qualquer bom jogo, e fica claro
que o que o torna agradadvel é o processo de aprendizagem dentro dele” (TRYBUS, 2009).
Independente da fragilidade dessa afirmacdo, como o juizo de valor do que seria um bom jogo, ou do
imediatismo fica claro, tal visdo esta em sintonia com o pensamento vigente da GBL, que 0s jogos
tornam-se a cada dia mais complexos e mais dificeis, e que para jogar um jogo deve-se aprendé-lo
durante todo o percurso (GEE, 2003; JOHNSON, 2005). Frequentemente a abordagem da GBL néo é
de cunho conteudista, e sim condizente com um modelo de habilidades e competéncias. E comum
observarmos jogadores organizados em um mesmo jogo de acordo com esses parametros, por
exemplo nas complexas guildas de Word of Warcraft, nas quais os chefes da guilda escalam o0s
personagens mais indicados para cada tipo de desafio. James Paul Gee (2003, p. 90) compara o ato de
jogar um videogame, com o processo de metodologia cientifica, no qual a pessoa cria hipéteses,
testa-as e retesta-as de modo a chegar a um resultado. O autor chama esse padrdo de Principio de
Sondagem, um dos 36 principios de aprendizagem que ele apresenta em sua obra: O que 0s

videogames tém a nos ensinar sobre aprendizagem e alfabetizacao (traducgéo livre).

Embora muitos profissionais gostem muito da objetividade desses 36 principios, els ndo séo
tdo importantes quantos nos mostrar como 0s videogames sdo aparatos de ensino multimidia que
trabalham em dominios complexos que Gee denominou de Dominios Semioticos e Modelos

Culturais.
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Por Modelos Culturais o autor refere-se a capacidade que os videogames tem em criar mundos
inteiros e de convidar os jogadores a experienciarem varias identidades dentro desses mundos (GEE,
2003, p. 139). Um exemplo é o estudante A (home em sigilo) que jogava 0 MMORPG Star Wars
Galaxies como um saqueador de naves. Seu personagem era um wookie, que na mitologia de Star
Wars sdo grandes seres bipedes cobertos de pelos longos por todo o corpo. Essa raca tem bastante
conhecimento tecnoldgico, em especial de engenharia, e por isso sdo frequentemente 6timos pilotos
de naves, que era 0 caso de A, que pilotava uma nave com mais trés amigos também saqueadores. Em
um belo dia, A, a sua personagem wookie, se apodera de um saxofone, e em vez de vendé-lo guarda-o
para si, e comeca a treinar o aprendizado desse instrumento digital. Em algum tempo ele fica famoso
em determinadas regides do jogo, como 0 wookie que toca sax, e comeca a se apresentar em bares e a
fazer shows, com uma agenda t&o lotada, que ele tem de parar de pilotar a nave saqueadora. Nao se
sabe se A toca um saxofone real atualmente, tal como outros jogadores que se motivaram a aprender
instrumentos musicais de verdade, depois de jogarem Guitar Hero, ou jogos de musica semelhantes.
Mas o interessante aqui € observar como o modelo cultural de musico, o agradou muito mais do que o

modelo cultural inicial que ele assumiu inicialmente, como piloto de uma nave saqueadora.

Os Dominios Semidticos podem ser ainda mais interessantes. Neste caso Gee (2003, p.13)
argumenta que “quando as pessoas estdo aprendendo a jogar algum videogame, elas estdo
aprendendo uma nova alfabetiza¢do”, relevando o significado do conceito de alfabetizacdo como
alguma coisa maior do que o senso comum de saber ler e escrever signos alfanuméricos. Para
entender a comunicacdo de um cartaz, devem-se ler as imagens, interpreta-las, assim como saber
“ler” arquiteturas e imagens sonoras sao dominios de signos diferentes, que também séo importantes,
como os signos alfanumeéricos, e talvez mais, dependendo do modelo cultural adotado. Para um
esportista ou um maestro, que operam em repertorios de signos diferentes tal valoracéo é diferente. E
importante também agregar o conceito de semiose, em Peirce, no qual os signos interagem entre si
produzindo novos signos, ou seja, podemos operar em dominios de signos conhecidos ou ndo, e a

partir destes construir, abstrair, deduzir, inferir e abduzir novos significados.

Decerto que a game-educacdo vai mais além dessas ideias parciais, mas € necessario
introduzir esse quadro tedrico para poder relaciona-lo com as atuais definicdes de inteligéncia, como
as apontadas anteriormente em Gardner, David Olson, James Greeno e Jean Lave, e Gavriel Salomon
e Roy Pea, respectivamente, inteligéncias multiplas, sistema de simbolos, inteligéncia situada, e

inteligéncia distribuida.

Para cumprir o objetivo deste artigo, ainda € necessario trazer o conceito de inteligéncia

corporificada, ou encarnada, (embodied intelligence), que bem a grosso modo explica por que as
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vezes precisamos pegar o mouse da médo de uma pessoa para explicar a ela como fazer tal coisa. S&o
exemplos também o ato de dirigir, ler em braile, ou tocar um instrumento. Mas, primeiramente,

precisamos conhecer a intima relacdo dos videogames, e suas interfaces, com o corpo.

Os videogames, de maneira bem simples, apresentam dois tipos de interfaces: uma gréfica,
que vemos na tela, e outra controladora, o controle que usamos para controlar e ter retorno da
interface gréfica. Em seus quase 40 anos, se considerados a partir de sua industrializagdo, o
videogame fez uso, de diversos tipos de controles, mas a linha dominante até o0 momento faz com que
os eles parecam uma espécie de "arte dos deddes”, nos quais sdo desenvolvidas habilidades

operadoras para uma interface que deve ser manipulada apenas desta maneira.

Embora ndo sejam novas as diversas tentativas de ultrapassar essa limitacdo, € com o advento
do console Wii, a plataforma de games da Nintendo, que essa discussao comega a tomar novos rumos,
ja que a ditadura dos ded@es prescrevia um treinamento especializado em controles e combinatdrias,
reduzindo uma série de movimentos que seriam naturais ao corpo humano, por exemplo, entrar em
um carro apertando o botdo Y, ou pior ainda, desprender um soco forte apertando os botdes XX YY
AA AA. Com o recente lancamento da cadmera Kinect, da Microsoft, em 4/11/2010, podemos ampliar
ainda mais 0s movimentos de nossos polegares com gamepads, das mdos com 0s controles
tangenciais do Wii, para gestos realizados com o corpo todo, e vemos no horizonte uma nova especie

de videogames, com movimentos mais proximos do real.

Desta maneira, apresentaremos uma rapida comparacdo das interfaces, abordando a discusséo
das interfaces intuitivas, o que exige uma abordagem da relacdo entre cognicao, corpo e gesto. Uma
compara¢do mais detalhada, com foco nas interfaces graficas e nas mecanicas, pode ser encontrado
em PFUTZENREUTER & TAVARES (2008) do qual se extraiu algum recorte a seguir.

4. Dos dedos ao corpo

A andlise individual e comparativa das interfaces controladoras dos videogames tem muito a
nos mostrar em diversas areas. Aqui abordaremos a interface mecénica e parte da relacdo desta com o

corpo do jogador.

Esta histdria dos controles parte do Paddle, um botdo rotatério que simplesmente movia 0s
graficos dos primeiros arcades, assim como dos primeiros aparelhos domésticos, que se moviam em
sentidos verticais, tais quais as raquetes do jogo Pong (ATARI, 1972), goleiros de futebol, ou em
sentido horizontal, como veiculos (NIGHT DRIVER, 1976). No caso dos veiculos esses controles

rotatérios podiam ser facilmente adaptados para um volante, como aconteceu em algumas méaquinas
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de Night Driver. Hoje em dia (2012), naturalmente desconsiderada a Kinect, na qual ndo se toca uma
interface fisica, esta pequena histéria de dedos e botdes quase 40 anos, chega até o DualShock 3, a
interface controladora do Sony Playstation 3, langada em 2007, controle este dotado de: sensores de
balancgo, acelerdmetro linear, force feedback, gatilhos, botdes com sensibilidade ao tipo de toque,

além de controles analdgicos direcionais com sensibilidade a presséo.

Os arcades, mdveis de videogames para uso em locais publicos, tinham suas interfaces
controladoras desenhadas para cada maquina. Isso se manteve até os primeiros consoles domeésticos,
que vinham com um numero fechado de jogos na memoria, pois estes deveriam ser controlados
sempre da mesma maneira. Conforme os consoles iniciaram a receber jogos exteriores a sua
memoria, como em cartuchos, tornava-se ainda mais importante uma interface fisica que
possibilitasse jogar-se diversos jogos. Talvez o controle mais conhecido dessa normatizagéo seja o
joystick do Atari 2600, com um botdo e uma alavanca direcional. A mera comparacao tecnologica
desses dois controles, no prazo de apenas 35 anos ja € o suficiente para nos deixar estarrecidos, antes
mesmo de podermos pensar como 0s jogos se modificaram, exigindo assim muito mais controles, e

portanto, habilidades cognitivas e motoras mais complexas por parte dos jogadores.

Essa exigéncia de habilidades, além da capacidade de muitos jogadores, fez com que muitas
pessoas se afastassem dos videogames, que ficaria entdo concentrada em criangas e adolescentes, e
pessoas com aparelhos cognitivos mais intactos, ou com muito mais tempo para treinar e desenvolver

todas as essas habilidades exigidas para essa pratica: técnicas motoras e cognitivas.

Com a chegada de um novo console chamado Wii, fabricado pela Nintendo, em fins de 2006,
acontece uma mudanca nessa historia, pois ao invés de investir os recursos no desenvolvimento da
interface grafica e em jogos com mais resolugcdo, ou aparéncia mais realista, diferente de seus
concorrentes o investimento tecnoldgico deu-se na interface de controle, e no modo como o jogador a
utiliza. A combinacdo de alto-falante, acelerémetro, sensor de movimento e infravermelho, junto ao
D-Pad (botdo direcional em cruz) e nimero de botBes reduzidos, além de uma série de jogos mais
simples, fez com que as interacfes necessarias ao jogo ficassem mais acessiveis para outros publicos
que ndo apenas 0s jogadores habituais, os core gamers. Este controle, o0 Wii Remote, ou Wiimote,
reconhece o deslocamento do controle no espago, e 0 jogador ndo precisa mais aprender diversas
combinagdes, os famosos combos de botdes, e movimentos para fazer com que sua personagem corra
de um lado para o outro, pule, rebata com forca, e para que uma bola com efeito atravesse a quadra
cruzada de um extremo ao outro. Neste novo modelo tecnologico, a personagem corre sozinha, e 0
jogador levanta a sua méo, escolhe o ponto da quadra e rebate. Tudo que precisava ser feito com

complexas combinagdes de botdes, agora é feito com o movimento do proprio corpo do jogador,
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tornando a linguagem dessa midia mais intuitiva, e trazendo novos tipos de jogadores, como idosos,

esportistas, e demais tipos de jogadores casuais.

A interface trazida pelo controle do Nintendo Wii, e mesmo pela Kinect, para se executarem
as acfes com os signos que sdo mostrados na tela, é possivel utilizar os esquemas gestuais que ja
fazem parte do vocabulario gestual de um grande nimero de pessoas. Estes foram aprendidos em
situacdes similares com objetos reais, 0 que s6 pode ocorrer dentro de um contexto histérico e
cultural, como remar, pescar, ou jogar ténis. Uma pessoa que nunca jogou ténis ou volei vai jogar
esses videogames com um repertorio de movimentos diferentes, até errados, como ao se bater na

bolinha de ténis na direcdo do chéo, e nédo para frente.

Outro exemplo que permite ver relagdo corporal nos videogames: o jogo Guitar Hero, no qual
0 joystick simula a forma de uma guitarra com 5 botdes. Os desafios propostos nesse jogo envolvem
uma forte nocéo de propriocepcao, pois existe uma situacdo comum nos modos mais dificeis, hard e
expert, em que a mdo do jogador deve mover-se por inteira, algo incomum em controles de
videogames, porem comum em instrumentos musicais. Nas musicas mais simples é possivel se
pensar algo como "la vem as notas laranjas, e a minha mao deve se mover para a direita, agora as
vermelhas ela retorna a esquerda, agora os meus dedos devem se espacar para ocupar todos 0s
botBes...", mas conforme as masicas vao se tornando mais dificeis, € 0 movimento da méo é exigido
com mais frequéncia, talvez nem haja tempo para acessar uma memdria de curto prazo, e torna-se
necessario que estes movimentos estejam internalizados, incorporados, corporificados, ou que a

deteccdo dos padrdes, e suas devidas reacdes motoras, sejam cada vez mais aceleradas.

A dificuldade de compreender esse processo, entretanto, € trazida pela tendéncia a
entendermos percep¢do, agdo e mundo como coisas separadas. Como vimos a percepcdo envolve
pensamento, mas ndo é puramente mental, envolve acdo ou mais, e ndo é puramente motora. Para
compreendermos como tudo isso se articula, vamos recorrer a Varella (2003, p. 45), ao discorrer

sobre o aprendizado da flauta:

Mostra-se & pessoa as posic¢Ges bésicas dos dedos, diretamente ou sob a forma de um desenho
do dedilhado. Ela entéo pratica essas notas em diferentes combinacdes vérias vezes até que
adquira uma habilidade basica. No inicio, a relagdo entre intencdo mental e ato fisico esta
bem pouco desenvolvida — mentalmente sabemos o que fazer, mas fisicamente somos
incapazes de fazé-lo. Ao longo da pratica, a conexao entre intencdo e ato torna-se mais
proxima, até que, eventualmente, a sensacdo de descompasso desaparece quase por
completo. Alcanga-se uma certa condicdo que, em termos fenomenoldgicos, parece nem
puramente mental nem puramente fisica: ela é, ao contrario, um tipo especifico de unidade
mente-corpo.

Ou a outros autores que focaram em instrumentos diferentes, como piano (WILSON, 1999),
ou a guitarra elétrica (MARCUS, 2012).
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5. Considerac6es Finais

Para os estudos em Inteligéncia Corporificada, ou Encarnada (Embodied Intelligence) toda
inteligéncia necessita de um corpo (PFEIFER & BONGARD, 2007, p. 18), 0 que certamente traz
problemas ao pensarmos em inteligéncia artificial, considerando-se que softwares sdo desprovidos de
corpo, e suas diversas relacbes com o ambiente, como gravidade e superficies, e de suas interfaces,

como as mediadas por affordances (GIBSON, 1986).

Por outro lado essas mediagfes do corpo conseguem ampliar a inteligéncia para além da
capacidade de calculo, fundamento das teorias computacionais da inteligéncia, como no paradigma

cognitivista.

Inteligéncia ndo ¢ apenas capacidade de célculo ou razdo. E fator fundamental para as diversas
mediagdes de nosso mundo. Um mundo complexo necessita, muito provavelmente, de uma
inteligéncia complexa, diversa, ou no minimo, uma definicdo de inteligéncia que consiga encampar

toda uma gama de signos e significados que se apresentam, e se multiplicam dia apés dia.

Serd muito dificil entendermos as novas relacfes de ensino-aprendizagem, nesse mundo
repleto de signos multimidiaticos, enquanto continuarmos entendendo a inteligéncia de uma forma
parcial, ou mesmo atrasada. O corpo sentado, com toda a responsabilidade na cabeca relacionando
informacdes, é apenas um dos estilos de aprendizagem, que favorecem alguns tipos de conhecimento.
O corpo que desenvolve um repertério de gestos e outros tipos de codificagcdes corporais favorece
outros tipos de conhecimento. Eu, particularmente, acredito, pelas razdes as quais mostrei aqui, que a
game-educacdo tem muito a oferecer em um territorio pouco explorado como esse. E além, que esses

aprendizados sdo contemporaneos a nossa época.
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Resumo: O objetivo deste trabalho é apresentar o processo de desenvolvimento do jogo
e-Telecentros, desenvolvido para a capacitacdo de monitores de telecentros do polo sudeste atendidos
pelo programa Telecentros.BR. Como resultado, apresentamos as transposicoes didaticas efetuadas
para a adaptagdo da primeira parte do curso, o mdédulo “Ambientacdo”. Além disso, as principais
interfaces de interacdo desenvolvidas e a estrutura narrativa que dara as orientaces necessarias para

contextualizar o monitor dentro do percurso pensado para o jogo.
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1. Introducéo:

O Programa Telecentros.BR do governo federal, foi criado para a capacitagdo de monitores
em todas as regibes do Brasil. A meta para a regido Sudeste € capacitar um total de 3.000 monitores
distribuidos nos estados de Minas Gerais, Espirito Santo e Rio de Janeiro que fazem parte de 2.000
telecentros. Estes monitores sdo jovens de baixa renda, com idade entre 16 e 29 anos, moradores da
comunidade em que o Telecentro esta localizado, estudantes do ensino fundamental ou médio, ou
com o ensino médio concluido, que recebem auxilio financeiro do Programa Telecentros.BR. A
bolsa, concedida pelo CNPg/MCT, possui duracdo de doze meses estando vinculada a participacdo

nas atividades do Curso de Formacao.

O curso na modalidade de EAD possui duragéo de 12 meses e tem como objetivo qualificar os
monitores dos telecentros apoiados pelo Programa Telecentros.BR para atuarem como promotores da
efetiva inclusao digital e social da populacéo e da apropriacdo comunitaria dos telecentros. Através da
formacdo de uma rede social de agentes de inclusdo digital atuantes nas comunidades em que eles se

encontram.

Para alcancar estes objetivos, espera-se que ao final do Curso de Formagao de Monitores do
Telecentros.BR o monitor tenha conseguido desenvolver um conjunto de competéncias individuais,
sintetizado pela habilidade de usar as tecnologias da informacdo e comunicacdo como ferramentas
para alavancar transformagdes sociais na comunidade em que o monitor esta inserido. Esta macro
competéncia, por sua vez, traz consigo trés outras habilidades necessarias que deverdo ser

desenvolvidas no Curso de Formacéo:

. Que cada monitor tenha dominio técnico e instrumental das ferramentas relacionadas
as tecnologias da informacdo e comunicacdo, no escopo desta formacao;

. Que cada monitor atue de forma solidaria, cooperativa e interativa com 0s seus
colegas de formacéo e de trabalho;

. Que cada monitor tenha condi¢cdes de se reconhecer e de atuar como agente de

transformac&o social na comunidade onde esté inserido.

Para o desenvolvimento de contetdos foi estabelecido uma rede nacional formada por todos
os polos regionais que compdem a rede nacional de formagdo Telecentros.BR. Posteriormente,
notou-se a necessidade de alteracdo do formato escolhido, especialmente porque a maior parte dos
conteudos estava baseada em textos e/ou videos e imagens descontextualizadas ou seja, apresentavam

conteudos e atividades muito distantes da realidade do monitor.
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Por isso, pensou-se em um ambiente que pudesse além de servir como suporte online ao
curso, trazer os contetidos de forma contextualizada, ludica e envolvente, reunindo os jogadores de
forma voluntaria em torno de uma tematica, criando assim o que podemos chamar de comunidade de
aprendizagem [Dias, 2008]. A escolha de um jogo do tipo MMOG surge entdo de forma natural, uma
vez que este além de possuir as caracteristicas necessarias para a criagdo destas comunidades [Gomes

& Carvalho, 2008], é facilmente adaptavel para o uso em ambientes mistos, online e offline.
2. Potencial de interacdo dos MMOG

A simulacdo em tempo real presente nos Massively Multiplayer Online Games (MMOG),
além de criar oportunidades de colaboragcdo com outros jogadores, permite uma maior interagdo com
objetos [Childress & Braswell, 2006], o que gera uma série de mecanismos de suporte a
aprendizagem, sustentados pela rede social criada através da troca de conhecimento entre novatos e

experientes [Galarneau, 2005].

Dias [2008] relaciona esse processo de mediacdo colaborativa, obtido dentro dos ambientes
online, sob a perspectiva de interacdo social de Vygostsky. De acordo com essa visédo, 0 ambiente
online constitui um sistema que vai além das linguagens utilizadas, ja que “é constituido pelo
universo das interacdes sociais que desenvolvem igualmente, na comunidade online, uma funcéo
particular de integragc@o no grupo” [p. 4]. Isso faz com que grupos formados dentro dos jogos atinjam
um grande grau de complexidade que acabam por se estender e influenciar a vida real das pessoas que
pertencem a eles [Galarneau, 2005].

Gracas a estas caracteristicas, estes jogos acabam por se tornar verdadeiras ferramentas de
formacédo de atitudes, uma vez que ndo somente exigem gue o jogador administre recursos escassos
[Graells, 2001], mas também exigem do jogador uma série de decisbes complexas, onde devem
prever 0 comportamento dos adversarios para assim conseguir atingir os objetivos propostos pelo
jogo [Becker, 2007].

3. Jogos como novo modelo de DI

Entretanto, para a utilizacdo de jogos em situacGes de ensino, devemos questionar a forma
como pensamos e desenvolvemos os contetidos para o curso. Ou seja, o Design Instrucional (DI) do

Curso.

Filatro [2004, p. 65], define DI como sendo “a ag@o intencional e sistematica de ensino, (...)
em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de

aprendizagem e instrucdo conhecidos”.
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Esta mesma autora continua explicando que um Designer Instrucional (D1) deve ser capaz de
pensar e produzir uma série de materiais que devem ser personalizados de acordo com os estilos
individuais bem como as situagdes especificas de aprendizagem, como regionalismos e 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis para educadores e alunos. Sugerindo em outra publicacédo [Filatro, 2008],
trés abordagens para o desenvolvimento de um bom design instrucional: Construtivista individual
(baseada na obra de Piaget), Construtivista social (baseada na obra de Vygotsky) e Situada (baseada
nas obras de Lave e Wenger, e Cole e Engstrom). Outra forma, seria pensar o design Instrucional
como um processo a ser desenvolvido em conjunto com o aluno durante o processo educacional, ela

chama esse modelo de Design Instrucional on-the-fly.

Poder-se-ia utilizar o modelo on-the-fly, através de uma abordagem situada para criarmos um
modelo de Design Instrucional que leve em consideracdo o aluno e seu contexto social como pecas
principais no desenvolvimento dos objetos de aprendizagens e das avaliaces de desempenho. A
titulo de definicdo e nomeacdo deste modelo hipotético, utilizar-se-a4 a definicdo apresentada por
Mattar [2010, p. 45], onde ele resume a ideia apresentada por Filatro [2004] para o Design
Instrucional Contextualizado (DIC):

(...) Filatro defende menor rigor e maior flexibilidade em cada uma das fases tradicionais do
design instrucional (...). Segundo a autora, no DIC a contextualizagdo se efetivaria pela
interacdo, o professor seria libertado das func6es de palestrante ou atribuidor de nota para as
de mentor ou coach, e assim alcancariamos sistemas de design instrucional mais versateis e
personalizaveis. As novas funcdes do designer instrucional apontariam entdo para um
modelador do futuro, um construtor que atuaria no cruzamento entre a educacdo, a arte, a
tecnologia e a administracdo, sendo capaz de gerenciar equipes e projetos.

Este parece ser o melhor modelo a ser seguido quando pensamos na utilizagdo de jogos em
contextos educativos. Entretanto, o que se pode ver no dia-a-dia destes profissionais é o detrimento
do processo personalizado e criativo em funcéo do estabelecimento de regras e tabelas que amarram o
curso em uma linha l6gica para o DI, mas que muitas vezes ndao dizem muito para o estudante [Matar,
2010; Prensky, 2007].

Apesar disso, este processo de formatacdo do conteddo em estruturas pré-fabricadas de
modelos onde os objetivos esperados, o formato dos conteidos e o processo de avaliagdo estdo
previamente estabelecidos pode trazer maior tranquilidade para os professores que estdo sujeitos a
condi¢es de trabalho diversas, seja pelo nimero de alunos em suas turmas presenciais ou a distancia,
seja pelo salario recebido ou pelas condi¢Ges impostas pelas diretorias e coordenacbes de curso
[Mattar, 2010].

Sugere-se a criagdo de um modelo de Design Instrucional que retire o peso do processo de

producdo de materiais didaticos e valorize a interacdo entre professor e aluno(s). Desta forma
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teriamos uma real possibilidade de aplicacdo do DIC, onde o aluno teria a liberdade de montar o seu
préprio curriculo, permitindo e exigindo do professor a modificagdo e a reconstrucdo do contetdo,
quando isso se fizer necessario [Mattar, 2010].

O professor passaria a assumir, portanto, o papel de guia de aprendizagem [Carvalho, 2008],
uma pessoa que € capaz de conectar pessoas, produzir contetdos e ferramentas de ensino e, que seja
capaz de compreender os estilos de aprendizagens individuais dos seus alunos para propor objetivos
que exigem que seus alunos se auto-organizem em grupos multiusuarios para alcanca-los. Além

disso, ele deve acompanhar a evolugéo dos alunos, permitindo uma auto-avaliacéo [Prensky, 2006].

Para Mattar [2010, p. 52], esse novo papel do professor vai além do de um DI, uma vez que
faz dele “menos um conteudista ou especialista em uma area do que um profissional capaz de
estabelecer empatia e guiar seus alunos”. E continua dizendo que os professores teriam entdo de
“motivar, estruturar o conteudo, ajudar o aluno a refletir sobre seu aprendizado, orientar, produzir

contelido ¢ planejar seus cursos”.

Claro que essa mudanca exige uma realfabetizacdo dos professores e mesmo dos DI's que
muitas vezes sdo pessoas que ndo pertencem a esta nova geracao de aprendizes, tdo acostumada com
recursos tecnoldgicos e com toda a liberdade dada pela Internet para a producéo e distribuicdo de
conteudos [Carvalho, 2008].

Mas propostas como a Social and Cognitive-Connectedness Schemata (SCCS), apresentada
por Sontag [2009], integra as teorias de aprendizagem com elementos de jogos. Nessa proposta
utilizam-se elementos dos jogos como o feedback instantaneo e constante, para estimular o aluno a
utilizar a sua experiéncia anterior para a aquisicdo de novos conhecimentos. Desta forma, constroi-se

um ambiente motivador onde o aluno utiliza as suas conexdes sociais e cognitivas mais plenamente.

Essa mudanca de paradigmas, necessaria para o desenvolvimento de um novo Design
Instrucional, corresponde ao que Prensky [2007] chama de Digital Game-based Learning. De acordo
com essa teoria ndo basta apenas dividir um conteddo em pequenos mddulos de aprendizagem,
deve-se antes alterar a ordem pensada para todo o design do curso, colocando em primeiro lugar itens
de motivacdo, seguido de capacidades de reflexdo individual e em grupo, individualizacdo dos
ambientes e possibilidades de criacdo pelos alunos/professores para s depois considerar-se 0

conteudo.
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4. Educacéo a Distancia, transposicao didatica e estilos de aprendizagem

O curso de qualificacdo dos monitores do programa Telecentros.BR serd realizado a distancia,
0 suporte para a realizagdo das atividades serd o ambiente virtual de aprendizagem e o formato sera
um jogo do tipo MMOG. Os desafios apresentados na modalidade de ensino a distancia, se
considerada, como uma abordagem sistémica de educacéo, estdo presentes, nos varios elementos que

a compdem, séo eles, o aprendizado, 0 ensino, a criagdo o0 gerenciamento e a comunicacao.

Correa [2007] aborda a expansdo da Educacdo a Distancia no cenério brasileiro como uma
alternativa de ensino/aprendizagem, e nos adverte para os desafios que essa modalidade nos traz, na
perspectiva de ndo se realizar apenas uma mera transposicao de contetdos preparados para aulas
presenciais e aplica-los nos cursos a distancia, a autora considera fundamental a presenca de uma
proposta didatica adequada ao ensino aprendizagem a ser realizado por meio de suportes eletronicos e
digitais, e aponta que um dos maiores desafios é conceber materiais e atividades desafiadores e

significativos ao aluno.

Dessa forma, para a elaboracdo de uma proposta didatico-pedagdgica adequada, é
fundamental realizar o diagndstico do contexto dos sujeitos da aprendizagem, além de ter a clareza de
como se da a aprendizagem, a luz das teorias pedagogicas. Segundo Filatro (2007), no processo de
desenho de solugdes para problemas educacionais, deve-se partir da compreensdo de que para
selecionar a abordagem tedrico-pedagogica adequada, ele precisa partir da analise dos objetivos
propostos pelo curso, considerando as necessidades especificas para cada situacgéo.

Para o jogo e-Telecentros, optou-se pela estruturacdo de um ambiente colaborativo de
aprendizagem, fundamentado na teoria socio-interacionista, que visa possibilitar a construcdo de
conhecimentos a partir da interacdo entre os participantes. Foram propostas, formas diversificadas de
interagdo como o uso de blogs, féruns, wikis e chats. Buscou-se também, através de varias atividades,
a aproximacdo e dialogo com o contexto de atuacdo do profissional em formacao, para que esse possa
atribuir sentido aos novos conceitos apresentados, ancorando-os e relacionando-os a sua pratica, de
forma a possibilitar uma aprendizagem significativa, conforme proposto pela abordagem

construtivista.

Com foco nesta abordagem, o curso presume a construgdo do conhecimento através da
interacdo diaria do aluno com os participantes, materiais didaticos e atividades, mediada pelas
ferramentas do ambiente virtual. Dessa forma, o curso proposto, requer do aluno, uma postura

autdbnoma e ativa sobre seu proprio processo de ensino aprendizagem.
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Surgiu, portanto questbes relativas ao aspecto motivador do ambiente proposto. Essa
preocupacdo se mostrou importante, uma vez que de acordo com Guimaraes & Boruchovitch [2004],
ao se sentirem competentes e auto-determinadas, as pessoas seriam intrinsecamente motivadas e
passariam a realizar uma atividade ndo por uma consequéncia operacional, mas sim pelo prazer de

realizar a atividade.

Squire [2002] aponta que os jogos utilizam desafio, fantasia, transferéncia do controlo para o
jogador e de designs que apelam para a curiosidade do jogador na tentativa de criar um ambiente
motivacional. De acordo com este mesmo autor, os ambientes imersivos dos jogos e simulacdes séo
capazes de promover o jogo produtivo, fazendo com que a aprendizagem ocorra atraves da

construcdo de micro-mundos, da manipulacéo de simulacGes e do ato de jogar.

Além disso, Pivec [2009] aponta que jogos do tipo RPG, além de serem altamente
motivadores, promovem o cendario ideal para o desenvolvimento cognitivo, uma vez que possuem

feedback imediato as acGes do jogador.

Dada a énfase ao processo ensino aprendizagem, identificou-se a necessidade de adequacgéo
do design instrucional do curso. As modificacdes propostas sdo justificadas pelas especificidades
demandadas da modalidade a distancia, e pela transformacdo inerente aos processos ensino
aprendizagem, nos quais, necessariamente o0s conteldos sdo submetidos, de acordo com as
necessidades especificas de cada contexto. Yves Chevallard [1985, apud AGRANIONIH, 2001]
apresenta a teoria da transposicdo didatica como o trabalho, ou o conjunto de transformacGes
adaptativas que tornam o saber sabio, ou o saber a ensinar produzido pela academia, apto a
transforma-se em saber ensinado. Ou seja, 0 conhecimento a ser ensinado deve ser adaptado de

maneira a se adequar ao contexto e facilitar o aprendizado.

Com o objetivo de oferecer o curso de forma contextualizada, lGdica e motivadora, optou-se
pelo formato de um jogo, o que gerou a necessidade da realizacdo de adaptacdes na apresentacao dos
conteudos e na elaboracéo das atividades, de forma a atender os diversos estilos de aprendizagem que

0 compde.

Segundo Franco et al. [2006] a teoria dos estilos de aprendizagem, foi concebida e definida
por Felder e Silverman, como as preferéncias do individuo em sua forma de compreenséo, captacéo,
organizagdo, processamento e transformacdo das informagcfes em conhecimento, baseadas nos

aspectos de sua personalidade, cognitivos e tipos psicoldgicos.

Sdo consideradas cinco dimensdes dos estilos de aprendizagem, séo elas:
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. Visual/verbal - o estudante com preferéncias visuais capta melhor a informacao em
formato de desenhos, figuras, diagramas, esbocos, fluxogramas, esquemas, graficos,
mapas e demonstraces, j& os estudantes verbais, por meio da oralidade.

. Ativo/reflexivo - o ativo, obtém mais éxito na organizacdo da informacao, quando
executa alguma atividade, pois a experiéncia contribui significativamente para o
processo de compreensédo, possuindo facilidade na execugéo de trabalhos em grupo.
J& o reflexivo necessita inicialmente da compreensdo para em seguida realizar a
experimentacdo, tem mais facilidades de desenvolver trabalhos individuais.

. Racional/intuitivo - o racional sente-se mais confortavel aprendendo fatos, e
realizando atividades praticas. Os intuitivos possuem facilidade em interpretar
simbolos e textos, aquisi¢do de novos conceitos e abstracdes.

. Sequencial/global - a caracteristica predominante no seqiiencial é utilizar a l0gica se
identificando com contetdos apresentados de forma linear, sequencial. J& o global
tem facilidade com contelidos apresentados de forma aleatoria.

. Intuitivo/dedutivo - Os intuitivos compreendem melhor os conceitos partindo do
especifico para o geral e os dedutivos organizam informac@es partindo do geral para

0 especifico.

Optou-se por organizar os contetidos e atividades em uma interface intuitiva, composta por
cenarios e icones articulados ao contexto do tema do curso, de forma a facilitar a navegagdo do
usuario. Outro aspecto que vale ressaltar é a possibilidade de personalizacdo individual do ambiente

de aprendizagem, onde o usuario pode selecionar e caracterizar seu avatar.

Percebeu-se entdo, a necessidade de diversificar as formas de apresentacdo desse contetdo,
com o objetivo de torna-lo mais atrativo e desafiador para os jogadores, e flexiveis para adequacao ao
formato da proposta de jogo. Foram representados como mapas conceituais, infograficos, hipertextos,

videos e animagdes.
5. As atividades

No aspecto pedagdgico, a adaptacdo do conteldo e atividades propostas, foi realizada a luz
das concepcoes sobre a organizagdo dos contetdos conforme sua tipologia. Segundo Zabala [1998], é
possivel realizar uma analise diferenciada dos contetidos, a qual permite a identificacdo das inten¢Ges
educativas presentes, classificando-os conforme sua tipologia: contetdos conceituais, atitudinais e

procedimentais.
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Segundo o autor, enquanto a aprendizagem de conceitos refere-se ao conjunto de fatos,
simbolos ou objetos que possuem caracteristicas comuns, a aprendizagem de principios diz respeito

as mudancas que se produzem a um fato, objeto ou situacao.

Entretanto, em ambos € necessaria a compreensdo, pois s6 assim € possivel uma
aprendizagem significativa, as atividades relacionadas devem provocar, portanto, a elaboracéo e

construcdo pessoal do conceito.

Os conteudos atitudinais englobam os valores normas e atitudes e estdo associados, ao valor,

reflexdo e tomada de posicao.

Ja as procedimentais, incluem regras, técnicas, métodos, habilidades, estratégias enfim, acdes

que tem com foco o alcance de determinado objetivo.

Considerando esse aspecto, foram propostas atividades individuais e coletivas, agrupadas
conforme a tipologia de conteldos, articuladas ao uso das ferramentas disponiveis no ambiente
virtual de aprendizagem como os foruns, blogs, wiki e HQ, de forma a proporcionar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias individuais e coletivas, aplicadas ao contexto de
atuacdo dos alunos.

Para Moraes [2008], a interacdo desenvolvida nos ambientes virtuais deve possuir carater
dialético, fruto de conversac@es, encontros, entendimento e construcdo de conhecimentos. Portanto,
para que ocorra uma interacdo efetiva, ndo dependemos somente do uso das diversas ferramentas

disponiveis no ambiente, é imprescindivel a atuacdo dos sujeitos envolvidos.

Conforme salienta Filatro [2008] para que as experiéncias de aprendizagem sejam
significativas ao aluno, é fundamental a utilizacdo de estratégias de interatividade, seja através de
uma modificacdo da interface, dos contetdos, das ferramentas e/ou das pessoas envolvidas no
processo.

O ambiente virtual de aprendizagem proposto, deve estar alinhado a uma proposta pedagdgica
que embasara sua dinamica de funcionamento, centrada no aluno, na valorizacdo de seu contexto de
atuacao profissional alem de proporcionar atividades interativas e colaborativas, através do uso de
ferramentas de comunicacdo, tal como foruns de discussdo, sala de bate-papo, podcast,
teleconferéncia, lista de discussdo e ferramentas de trabalho colaborativo como editores
colaborativos de texto (wiki), planilhas, blogs. O conjunto destas ferramentas ira desempenhar um
papel fundamental na troca de experiéncias e saberes entre colegas e formadores, visando uma

construcao individual e coletiva do conhecimento.
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Os blogs foram escolhidos por possuirem entre outras, duas utilizacbes pedagodgicas
possiveis: a) como recurso pedagdgico, e b) como estratégia educativa. Focando na sua utilizacéo
como estratégia educativa, podemos dizer que os blogs servem como ambiente ideal para a
construcdo e disponibilizacdo de um portfolio digital dos alunos e dos professores, alem de se
tornarem um espaco de intercambio e colaboracdo entre os atores do processo de
ensino-aprendizagem [Coutinho & Junior, 2007]. Ainda de acordo com estes autores, podemos dizer
que “a constru¢do de blogs encoraja o desenvolvimento do pensamento critico ou ainda que o
blogging se inspira nas teorias de Vigotsky, ao oferecer aos estudantes a oportunidade de
confrontarem as suas ideias/reflexdes num plano social, participando na construcdo social do

conhecimento” [p. 201].

Neste sentido, podemos dizer que a transferéncia das atividades de finalizagdo dos médulos
para 0 ambiente de blogs, tornou-se fundamental uma vez que permite ao aluno construir o seu
percurso enquanto futuro monitor de telecentro, e permite ao professor acompanhar de perto as reais

dificuldades apresentadas por cada aluno em particular, dentro do seu contexto social.

O jogo esta estruturado em fases nas quais o monitor, representado pelo seu avatar, ird
percorrer 0s estabelecimentos de uma cidade ficticia se instruindo e realizando as atividades

propostas.

A fase inicial do jogo consiste na Ambientagdo que visa apresentar 0s instrumentos
fundamentais que acompanhardo o monitor por todo o curso, possibilitando que ele compreenda a
proposta do Programa Telecentros.BR e se reconheca como monitor deste espaco, responsavel pela

inclusdo social e digital dos frequentadores do Telecentro.

Dessa maneira, tanto o formato de apresentacdo dos contetdos, quanto o formato das
atividades e da avaliacdo da aprendizagem foram transformados. Além disso, o conteddo foi

envolvido por um enredo que contextualiza o monitor/aluno no jogo.
6. e-Telecentros: uma proposta para o pélo sudeste

O jogo seguira a légica de um Massively Multiplayer Online Game (MMOG) de RPG. As
caracteristicas gerais deste tipo de jogo, apresentadas nas secdes 2 e 3 deste texto, serdo aqui adotadas

da seguinte forma:

Final pré definido - o jogador devera solucionar todos os desafios propostos promovendo a

inclusdo e a integracdo da sua comunidade através do telecentro;
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Objetivos e grau de liberdade — cada unidade didatica do curso sera responsavel por um ou
mais objetivos especificos e, para alcan¢a-l1o o jogador teré de realizar uma série de desafios menores,
que poderdo ser apresentados de forma aleatdria ou sequencial.

Tarefas extras — As tarefas-extra serdo estabelecidas a medida que os tutores forem sentindo
necessidade de inclusdo de novos temas. Entretanto, elas ficaram restritas as ferramentas

pré-selecionadas para a interface do jogo.

Nivel de interacao entre jogadores - como em todo MMOG, os jogadores deverdo interagir
entre si para atingir alguns dos objetivos a medida que eles forem evoluindo no jogo. Para tanto, seréo

fornecidas ferramentas que permitam ao jogador alcancar trés niveis de interacéo:

. Design da aparéncia — O jogador podera vestir o seu avatar e personalizar o seu
telecentro o que podera ajudar a reproduzir as suas caracteristicas pessoais e, desta
forma, o distinguir dos outros jogadores. Além disso, a medida que ele for avancando
no jogo, ele ird ganhar recompensas que poderdo ser anexadas ao seu personagem
e/ou telecentro

. Acdes comunicativas — O jogador podera estabelecer sua presenca no jogo através do
uso de ferramentas como o Férum e Chat.

. Acdes emotivas — Através do uso de smilles, presentes no préprio Moodle, o jogador

poderd expressar suas emogdes livremente no contato com outros jogadores
Formatos dos conteddos

Para todas as fases do jogo, o formato dos contetidos foi adaptado para se adequar a proposta
do jogo. Sendo assim, foram selecionados outros formatos para a exposi¢do destes de forma a serem
mais atrativos para os jogadores. Os formatos definidos foram mapas conceituais, infograficos,
hipertextos, videos e animagoes.

Para a primeira parte desta unidade os contetudos foram reorganizados em estruturas de mapa

conceitual, infografico e animacédo. Nessa parte, o conteido consiste em trés temas.

O primeiro uma descri¢édo do objetivo do programa e uma apresentacdo de quem séo 0s atores
que o compde. Para tornar esse conteddo mais atrativo foi produzido um mapa conceitual com as

informacdes presentes no texto estabelecendo relagdes entre conceitos importantes sobre o tema.

O segundo contetdo, tem por objetivo detalhar os atores do programa e suas

responsabilidades de uma maneira mais interativa, porém ainda era permeado por explicacdes
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extensas. Para substituir esse material foi elaborado um infogréafico, que torna a apresentacdo deste

conteddo mais atrativa e de facil leitura.

O terceiro material desta parte consiste novamente em um texto de uma pagina em que
apresenta ao monitor os polos regionais que constituem o programa Telecentros.BR. Para este
conteudo foi elaborado uma animacao em que permite ao monitor percorrer por todo o mapa do Brasil

obtendo em cada regional dados e informacdes sobre o polo correspondente.

A segunda parte desta unidade de ambientagdo tem como objetivo apresentar ao monitor suas
atribuicdes no seu telecentro. Esse topico consiste em um conjunto de cinco textos que descrevem o
perfil dos monitores, regras para atender aos usuarios e 0s cuidados que deve ter para preservar o
Telecentro de sua comunidade. Para esse contetdo também foi proposto a criacdo de uma animagao

que apresentasse de uma s6 vez todos os conteldos.
Formato das atividades

Com o objetivo de complementar essa atividade, uma vez que no jogo esta seria realizada no
momento da criacdo de seu avatar, foi proposto uma atividade de campo minado envolvendo 0s

principais conceitos apresentados até 0 momento.

Para a segunda parte do médulo foi proposto como atividade o uso de um férum de discusséo
em que 0s monitores deverdo debater sobre as atribuicdes que avaliam como as mais relevantes

enquanto monitor desse espaco.

Para finalizar, foi proposto uma atividade de envio de arquivos, onde o jogador devera fazer
uma pesquisa sobre o que € um projeto comunitario e como este recurso pode ser utilizado para

favorecer a sua comunidade.

Além disso, cada uma das secGes finaliza com uma atividade direcionada para o blog, onde o
jogador devera comecar a criar o seu portfélio online problematizando os contetidos vistos no jogo,

dentro do seu contexto social.
A funcdo didatico-pedagogica dos personagens

Segundo Filatro [2008], no aprendizado eletrénico, para proporcionar experiéncias de
aprendizagem significativas ao aluno, é necessario a elaboracdo de atividades que propiciem a
interacdo com contetdos, ferramentas e pessoas. Em relacdo a interagdo com conteudos, a autora
afirma que ¢ imprescindivel a presen¢a de uma “conversa instrucional”, um tipo de comunicacdo que

exerce a funcéo de orientar o aluno na exploragéo dos contetidos. E composta por razdes, evidencias,

Pagina | 49



Ano 40 | n® 195 | out - dez | Revista Tecnologia Educacional

argumentos e justificativas, e portanto, pode ser utilizada para evidenciar objetivos, orientar
interacOes ao articular conteudos e recursos independentes, proporcionar feedbacks qualificados das
acOes e avaliar resultados da interacdo conforme critérios estabelecidos para alcance dos objetivos.

Esta mesma autora afirma também que é uma pratica comum personalizar a conversa
instrucional a partir da incorporacdo de agentes pedagdgicos, personagens virtuais estaticos ou
animados. Os estaticos, podem se comunicar por textos escritos representados em bal6es como
historia em quadrinhos e os animados que podem representar caracteristicas emocionais, a partir de

movimentos labiais ou outros.

Partindo desse pressuposto, a incorporacgdo de agentes pedagdgicos estaticos na narrativa do

jogo se deu pela sua funcao didatico-pedagogica, divididos em dois grupos:

. O grupo de personagens que fazem a ligacdo entre 0 mundo das maquinas e 0 mundo
virtual, aqui representados pelos ancifes Bin e Nario.

. O grupo de personagens que trazem informacgdes do mundo real para o personagem.
Nesta primeira fase, representados pelo Secretario de Programas Comunitarios e pela
Bibliotecaria.

O secretéario e a bibliotecaria exercem, portanto, a funcédo de orientar o aluno no percurso de
exploracdo dos conteudos multimidia disponiveis no ambiente. Para isso, suas falas foram pensadas
como pequenas chamadas, como 0 objetivo de motivar o aluno na construgédo de conhecimento

significativo, com o auxilio dos contetdos disponibilizados e pela interacdo com outros jogadores.

O Bin, conforme apresentado anteriormente, é o agente responsavel pela apresentacdo e
articulacdo de conteldos e recursos independentes como novos desafios, indicacfes de atividades e
informacdes que sdo essenciais para cumprir sua missdo. O que pode ser visto na fala a seguir que
representa a fala de introducdo do Kronic dentro da cidade. Nesta fala, podemos ver elementos de
ligacdo entre os mundos da maquina e mundo real, mas também uma série de informacGes para que o

jogador comece a se situar dentro do contexto do jogo:

“Olda <nome_do_jogador>!

De acordo com 0s nossos registros, existe um lugar onde qualquer cidadéo
comum pode ir para buscar informacgdes sobre sua cidade. Esse lugar, chama-se
prefeitura. Porque ndo damos um pulo até 14 para descobrirmos se existe alguma
coisa que possamos usar para aumentar o uso da nossa maquina?

Procure pelo prédio da prefeitura na tela principal da cidade.

Ele é um prédio cheio de bandeiras!
Boa Sorte!” (Bin Introduzindo a etapa da Prefeitura)
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O Nario por sua vez é personagem/agente responsavel por apresentar os objetivos de cada
etapa do jogo, além de fornecer feedbaks qualificados das agdes realizadas pelo aluno, como
elemento motivador. A ideia € que este personagem apareca ao final de cada etapa como um resumo,

e uma preparagdo para a etapa seguinte:

“Parabéns <nome_do_jogador>!!! Alias, um bom nome que vocé escolheu
para se disfarcar hein? E assim, um nome bem humano...

Bom, vocé conseguiu vencer a primeira fase do seu processo de adaptacéo e ja
conhece um pouco mais sobre esse lugar fantastico que eles chamam de telecentro, e
sobre esse projeto bacana que chamam de Projeto Comunitario! Agora é a hora de
vocé conhecer um pouco mais dos assuntos dos humanos!

Para isso, volte para a cidade, e descubra onde fica a biblioteca!

Uma dica, ela é um prédio rosa com um ponto de dnibus na frente!

Bom trabalho!” (Nério Finalizando mddulo prefeitura).

Mattar [2010] em dialogo com Prensky adverte sobre os excessos de rigidez encontrados na
estruturacdo de modelos de design instrucional a luz de um conjunto de instrugdes pré-programadas.
O autor afirma que

“ao invés de aulas rigorosamente estruturadas e instrugdo pré-programada, precisamos de

aulas e féruns mais abertos, em que vocé comece com alguma informacdo e convide os
proprios aprendizes a contribuirem com suas ideias” [p.47].

Nesse contexto, como articular personagens com funcdes predefinidas e ainda preservar a
possibilidade de aprendizagem colaborativa e a construcéo de conhecimentos significativos ao sujeito

da aprendizagem? Como levar em consideracdo o conhecimento prévio dos alunos?

Em resposta a esses desafios, optou-se por utilizar na estrutura, do curso, atividades
interativas como o blog, e o forum, com o objetivo de promover a construcéo colaborativa através da
interagdo entre os participantes. Além dos elementos que envolvem um planejamento sistematico das
acbes como os didlogos instrucionais na funcdo de orientar o percurso do aluno em relagdo a

exploracdo do conteudo.
7. Concluséo

A adaptacdo do sistema de funcdes e do banco de dados do Moodle em um médulo mais
interativo mostrou-se a0 mesmo tempo, um exercicio bastante promissor e trabalhoso. Promissor
porque trouxe novas possibilidades de uso de um ambiente virtual de aprendizagem ja bastante
maduro, e com uma comunidade bem estruturada de desenvolvedores, possibilitando um novo olhar
sobre o potencial pedagdgico do ambiente. E trabalhoso pelo fato de ndo possuirmos ainda para este
ambiente, moédulos adaptados para o desenvolvimento de jogos, nem a possibilidade de uso de

ferramentas mais interativas, como animagdes em Flash.
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Foi possivel criar situacdes de uso real, atraves do desenvolvimento do jogo, para teorias de
aprendizagem, como teoria de aprendizagem colaborativa, 0 processo de transposicao didatica, o uso
de diferentes estilos de aprendizagem, além de possibilitar o desenvolvimento de um Design

Instrucional contextualizado as necessidades do publico alvo.

E importante ressaltar, contudo, que este jogo encontra-se em estagio inicial de
desenvolvimento, e ird contar com mais duas fases, onde o jogador continuara explorando as
construgbes da cidade ficticia, em busca de conhecimento para a elaboracdo do seu projeto

comunitario.

Além disso, como o contetdo original a ser apresentado para o jogador foi primariamente
construido atraveés de um consorcio entre polo nacional e polos regionais, para depois ser
transformado para a estrutura didatica do jogo, temos sempre uma diferenca entre a versao
apresentada no jogo do polo sudeste e o contetdo trabalhado com os monitores nos demais polos.
Entretanto, a estrutura criada mostrou-se facilmente adaptavel, e foi possivel estabelecer um padréao
para 0 processo de transposicdo didatica dos contetdos que pode ser generalizado para outros

contextos.
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Resumo: Esta investigacdo tem como objetivo investigar o percurso interativo realizado pelos
formadores do NTE 17 durante a interacdo com o jogo Bulzios: Ecos da Liberdade a fim de delinear
relagdes entre games e letramento digital. A abordagem qualitativa norteou essa investigacao, que foi
orientada pela técnica de pesquisa participante. O estudo revelou que alguns dos aspectos que
implicam no letramento digital dos sujeitos sdo a compreensdo dos signos, da narrativa e da ldgica do
gameplay de jogos como Buzios. A observagdo da interacdo dos professores com este jogo revelou
que estes professores tiveram dificuldades no que se refere a auséncia de instrucdes; com isso, diante
de um ambiente semiotico desconhecido, esses sujeitos enfrentaram problemas para interpreta-lo e
imergir mais profundamente. Seus depoimentos revelaram que eles desejam que as interagdes com
0s games sejam mediadas por instrucfes que informem exatamente como devem agir diante deste

ambiente semiotico.

Palavras chaves: Games. Letramento digital. Docéncia
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1. Introducéo

Os jogos eletrdnicos sdo um dos elementos centrais da inddstria de entretenimento e vém
atraindo a atencdo de pesquisadores que tém a intencdo de compreender quais fenbmenos emergem a
partir da interacdo entre as pessoas e 0s games. Diante desse cenario, as pesquisas na area de games
tém apresentado um crescimento exponencial no Brasil especialmente nas areas de Educacédo e
Comunicacao’, que abordam os games como um fendmeno cultural, consolidando estas midias como

relevante objeto de pesquisa pela sua demarcacéo significativa na cultura digital.

Um levantamento feito no Banco de Teses e Dissertagcdes da Capes abrangendo as producdes
realizadas entre o periodo de 1987 e 2009 revelou que dos 47 trabalhos que abordavam o tema
Letramento Digital nenhum deles discutia suas relagdes com os games. As investigacoes abordavam
letramento digital a partir de temas como a Internet (11 trabalhos), computador (11 trabalhos),
Ambiente Virtual de Aprendizagem (4 trabalhos), Ensino a Distancia (3 trabalhos), TICs (3
trabalhos), Hipertexto (3 trabalhos) etc.

2. Games e Letramento digital

O letramento tem no ndcleo de seu conceito as praticas sociais de leitura e escrita,
compreendendo, assim, acdes que vao além da habilidade de ler e escrever, mas que se relacionam
com o dominio do uso social da leitura e da escrita. Ou seja, o conceito de letramento se refere ao
dominio de habilidades e atitudes necessarias a participacdo competente e ativa em eventos sociais
em que a leitura e a escrita assumem uma funcgdo essencial. Numa sociedade letrada, esse dominio
possibilita o didlogo com o0 mundo e com os outros, conferindo ao individuo letrado uma insercédo
social mais abrangente (SOARES, 2002).

Soares define letramento como “0 estado ou condi¢do de individuos ou de grupos sociais de
sociedades letradas que exercem efetivamente as praticas sociais de leitura e de escrita, participam
competentemente de eventos de letramento” (sic) (2002, p. 145); esse sera o conceito que norteara a
compreensdo do letramento nessa investigacdo. O conceito de letramento tem também abarcado
diferentes perspectivas quando se considera a presenca das tecnologias da informagéo e comunicacao
no cotidiano das pessoas. A partir dessas tecnologias se instituiram outras formas de ler e escrever
que vem transformando o dia a dia dos sujeitos que se véem diante de uma nova demanda social: o
dominio de diferentes praticas de leitura e escrita. (TAVARES, 2009).

1 ALVES, L.Games studies: mapeando as pesquisas na &rea de games no Brasil. Salvador, 2010.
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A cultura digital tem apresentado novos desafios como ler, entender, avaliar e interpretar
textos visuais, que incluem imagens, desenhos, sons e cores que representam idéias e conceitos. Além
disso, o navegador precisa dominar as habilidades de acessar, avaliar e produzir textos usando
recursos de multimidia. Diante disso,

Entende-se (...) a necessidade de se discutir sobre como o0 sujeito interage, constroi e
ressignifica, de forma sistematica e significativa, no ciberespaco; bem como de que formaele
se relaciona com o texto mdvel, maleavel, aberto, que lan¢a profundos desafios ao leitor e

que se apresenta de varias formas: sonora, pictoria, icOnica, textual, numérica (SILVA ,
2009, p. 153).

A partir dos avancos na tecnologia digital, os jogos assumiram novas configuracfes e
caracteristicas préprias de um ambiente virtual e hoje fazem parte da cultura construida no
ciberespaco como um dos principais elementos dela. Os jogos eletronicos atraem essa geragdo com
desafios, narrativas e graficos que compdem um mundo virtual interativo, e requerem dos jogadores
habilidades complexas e diferenciadas.

Os games, embora com algumas semelhangas, em sua elaboracdo, com os jogos tradicionais,
permitem, para além da possibilidade de simulagdo, de movimento, de efeitos sonoros em sua
utilizagdo corriqueira, uma interagdo com uma nova linguagem, oriunda do surgimento e do
desenvolvimento das tecnologias digitais, da transformacdo do computador em aparato de

comunicagdo e da convergéncia das midias. Proporciona, assim, novas formas de sentir,
pensar, agir e interagir (MOITA, 2007, p. 21).

Os games compbem esse cenario de novas formas de leitura apontadas por Gee (2003) que
afirma que quando as pessoas aprendem a jogar videogames, elas estdo aprendendo um novo
letramento, mas ndo no sentido que a palavra é utilizada (alfabetizacéao - tradicionalmente conhecida

como a capacidade de ler e escrever).

Ao levantar o questionamento de por que n6s devemos pensar mais amplamente o conceito de
literacia® quando nos referimos aos videogames, o autor aponta duas razdes. Em uma delas Gee
(2003) ressalta que, no mundo moderno, a lingua ndo € o Unico sistema de comunicagdo importante,
ja que hoje simbolos, gréaficos, diagramas, imagens, e muitos outros simbolos visuais também sao
particularmente significativos. Dessa maneira, o autor afirma que existem outros tipos de literacia que

também sdo importantes.

Os games, por exemplo, apresentam uma nova linguagem que mescla linguagem verbal e ndo
verbal; € marcado pela presenca de imagens, icones, sons e textos que compdem um ambiente
permeado de desafios cognitivos a serem solucionados pelo jogador. Essa interagao exige do jogador
diferentes habilidades de leitura e escrita que véo ajuda-lo a imergir e solucionar problemas nesse

universo atraente de diversdo e desafio.

Z Literacia é o termo utilizado por autores portugueses para se referir a letramento.
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Os jogos eletrénicos sdo ambientes em que aprendemos a construir significados para um
ambiente semidtico complexo. Ao interagir com 0s games precisamos ser capazes de dar significados

a palavras, simbolos e imagens numa situagdo especifica (GEE, 2003, p. 30).

Indo além dos games, os jogadores interagem em comunidades virtuais compartilhando suas
experiéncias com os jogos de diferentes formas, num mundo onde o conhecimento é compartilhado e
(...) as midias corporativas reconhecem cada vez mais o valor e a ameaca, da participacdo dos

fas. Produtores de midias e anunciantes falam hoje em capital emocional ou Love marks,

referindo-se a importancia do envolvimento e da participagdo do publico em conteddos de

midia. Roteiristas e outros criadores pensam na narrativa, hoje, em termos de criacdo de
oportunidades para a participacdo do consumidor. (JENKINS, 2009, p. 235)

Diante disso, é relevante investigar como o0s sujeitos interagem, constroem e ressignificam, de
forma sistematica e significativa, no ciberespaco e como se relacionam com o texto que se apresenta

de vérias formas (sonora, pictéria, icbnica, textual, numérica) durante a interagdo com 0s games.
3. Metodologia: definindo as configurac6es do jogo

A intensdo de compreender as relacdes entre games e letramento digital conduziram a ado¢éo
da abordagem metodoldgica da pesquisa qualitativa, compreendida como uma investigacao que tem o
objetivo de perceber o que 0s sujeitos experimentam, como interpretam suas experiéncias e como
estruturam sua vida social. Os dados sé&o colhidos a partir de palavras ou imagens e séo analisados em
toda a sua riqueza a fim de estabelecer uma compreensdo esclarecedora sobre o objeto de estudo
(BOGDAN e BIKLEN, 1994).

Esta pesquisa teve como objetivo investigar o percurso interativo realizado pelos formadores
do Nucleo de Tecnologia Educacional NTE 17 durante a interagcdo com o jogo Buzios. Para isso, esse
trabalho se prop6s: a) analisar o jogo Buzios enquanto um ambiente semiético; b) observar aspectos
do letramento digital durante a interacdo dos sujeitos com o jogo; e c) identificar nos seus discursos

dificuldades relativas ao letramento digital.

Segundo Aarseth (2003) ao ganhar visibilidade econdémica, os games ganham espago em
pesquisas académicas que o adotam como objeto de estudo e por isso surge a necessidade de criar
uma metodologia especifica para o seu estudo. De acordo com ele, para qualquer tipo de jogo,
existem trés principais formas de investigar o objeto. Em primeiro lugar, pode-se estudar o projeto, as
regras e a mecanica do jogo se estes elementos estiverem disponiveis para nos, por exemplo,
conversando com os desenvolvedores do jogo. Em segundo lugar, pode-se observar os outros

jogando, ou ler seus relatos e opiniGes. Em terceiro lugar, devemos jogar o jogo ndés mesmos.
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Os sujeitos da pesquisa foram 19 alunos do curso de extensdo “Conteudos interativos e
Educacao: construindo novas praticas pedagogicas” realizado pelo Grupo de Pesquisa Comunidades
Virtuais e direcionado aos formadores do NTE 17. Este curso teve carga horéria de 40 horas e foi
realizado nos encontros destinados a formacao desses profissionais, que trabalham com a formacéo

de professores da Rede Municipal de Ensino.

Os espacos de investigacdo transitaram entre dois espacos: laboratorio de informatica do
Centro de Aperfeicoamento da Prefeitura de Salvador - CAPS, e no laboratdrio do NETI (Nucleo de
Educacdo e Tecnologias Inteligentes) do Departamento de Educacdo da UNEB, onde os cursistas

tiveram a oportunidade de interagir com o gogo Buzios.
4. Andlise

O jogo Buzios Ecos da Liberdade € um game produzido pelo Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais com a intencéo de articular ao espacgo escolar o universo que atrai criancas e
adolescentes, os games. O objetivo do Grupo ao desenvolver esse jogo era simular no ambiente do
game o contexto social, histdrico e econdmico de Salvador do final do século XVI1Il, enfatizando uma
revolta social que ocorreu na Bahia: a Revolta dos Blzios ou Revolta dos Alfaiates.

O game Buzios simula o contexto desta revolta a partir da historia de um personagem ficticio,
Francisco, que € negro alforriado filho de um portugués e uma brasileira e esta voltando de Portugal,
onde estudou Direito e conheceu os ideais de Liberdade, Igualdade e Fraternidade lancados pela
Revolugdo Francesa. Francisco chega a Salvador e se depara com a situacdo social e politica da
época, em que os altos impostos e escraviddo eram graves problemas enfrentados pela sociedade

baiana.

Essa narrativa é apresentada em Buzios, um jogo estilo adventure, 2D e desenvolvido em
Flash®. Um jogo adventure se caracteriza por acdes de point and click (aponta e clica) em que a
exploracdo do ambiente (cenérios, objetos, personagens, etc.) € fundamental para a resolucdo das
quests. Este tipo de jogo possui um enredo bem desenvolvido em que os didlogos indicam acgdes a
serem tomadas. Acdo de combinar objetos é também recorrente em jogos adventure. Para realizar
algumas quests no jogo é necessario combinar itens coletados no cenario que sdo armazenados no

inventario. As combinacfes podem ser feitas com dois até quatro objetos. Os objetos s6 podem ser

® A escolha por este software tem razdo pela configuracdo das maquinas presentes nos laboratorios das escolas
publicas de Salvador. Assim, a op¢do pelo desenvolvimento 2D foi feita para que o jogo tivesse um melhor desempenho
mesmo em maquinas com configurac&o inferior.
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combinados em uma ordem pré-determinada e s6 podem ser usados em quests especificas. (Design

Document do jogo Buzios, 2010)*

Assim, este game demanda dos jogadores “respostas rapidas diante dos constantes desafios
que exigem solucbes para o0s problemas, desenvolvimento de estratégias, raciocinio
I6gico-matematico e um pensamento hipertextual, caracterizado por conexdes e associacbes com
diferentes janelas”. (ALVES, 2005, p. 209) Esse ambiente de desafios apresentado ao jogador possui
diferentes signos com 0s quais o0 jogador se relaciona e interpreta para solucionar os desafios postos
no jogo. Esse espaco de interacdo com diferentes signos caracteriza 0 game como um ambiente

semiético.

Elementos Imagéticos: Jogos eletronicos como o Bulzios demandam interpretacdo de
imagens que representam ambientes, personagens e objetos, e também interpretacdo das alteracdes
imagéticas que ocorrem durante o jogo. Salvador do século XVIII no jogo é retratada através de
imagens que revelam os aspectos referentes a sua arquitetura, cultura e as praticas sociais — imagens e
cenas de pessoas utilizando as fontes de dgua, comercializacdo de escravos, etc. As agdes com 0
cursor, por exemplo, demandam a compreenséo de que todas as vezes que 0 cursor € posto em um
objeto interativo ele altera de cor e fica vermelho. Dentro do jogo o menu de interacdo tem
fundamental importancia, pois é a partir dele que o usuario ira interagir com 0s personagens e com 0s
objetos interativos espalhados pelo cenario. Este menu apresenta trés botdes em forma de icone que
representam: olhar, falar e pegar:

@ Através deste icone o0 usuério podera examinar o item que pretende interagir ou que esta
interagindo.

9 Através deste icone o usuario podera falar com os personagens espalhados pelo cenério e
interagir com objetos.

@ Através deste icone o usuario podera pegar e usar objetos e interagir com o cenario e com 0s
personagens.

Esses elementos tém significados especificos no jogo Buzios, ja que “as palavras, os
simbolos, as imagens e os artefatos tém significados que sdo especificos de ambitos semioticos

concretos e de situacdes determinadas (contextos).” (GEE, 2003, p. 30).

* Game design document é um documento no qual sdo sistematizadas informaces sobre o processo de
desenvolvimento de um jogo. Esta disponivel em http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/buzios/downloads/
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Elementos sonoros: Os elementos sonoros também compdem um aspecto importante na
interagdo com o0s jogos eletronicos. Para Shum (2009) a paisagem sonora pode oferecer pistas ou
indicios sobre o0 event time, que é o tempo que se passa no interior do game. Os elementos sonoros
podem ser modificados de acordo com horario do dia, estacdes do ano, periodos e contextos

historicos, etc.

Buzios possui uma trilha sonora que retrata a cultura da cidade de Salvador. Esta trilha €
marcada pelos sons da percussédo, do berimbau, e de cantigas de influéncia africano-brasileira. A
trilha sonora, nesse sentido, € um dos elementos importantes para que o jogador se situe neste

ambiente semiotico, ja que ela remete o sujeito a uma cultura especifica.

Imergir no cenério do porto retratado no jogo sem escutar a trilha sonora tem um sentido
diferente da imersdo feita nesse cenario com o acréscimo da masica apresentada na trilha. O ambiente
semidtico formado por esses diferentes elementos déo ao jogador a informacéo de que ele esta numa
cidade especifica, Salvador. A trilha sonora em Buzios permite que o jogador dé significado aquela
experiéncia de acordo com suas vivéncias anteriores, associando, por exemplo, o som do berimbau a
cidade de Salvador. Por isso a trilha € um destes elementos que compdem o ambiente semidtico do

jogo e contribuem para a imersdo na narrativa do jogo.

Elementos textuais: Nos games “o significado € o conhecimento sdo construidos através de
diversas modalidades (imagens, textos, simbolos, interagdes, desenhos abstratos, sons, etc.) e ndo
simplesmente através de palavras” (GEE, 2003, p. 132). Os jogadores ndo demoram a aprender a ler
0s ambientes fisicos em que se encontram para perceber como proceder naquele ambiente; quando
entram num ambiente tenebroso, por exemplo, logo compreendem que precisam aumentar a atencao.
Em Buzios, como em outros games, os jogadores interagem com ambientes em que as imagens
respondem por parte significativa das informacdes dadas ao jogador; no entanto, os textos verbais

também sdo elementos importantes para a interacdo com o ambiente e resolucao das quests.

Num jogo adventure, através dos dialogos o jogador sabe qual o desafio que tem que cumprir
e, portanto, precisa interpreta-los para avancar no game. Em Buzios, como um dos elementos desse
ambiente semidtico, os dialogos informam ao jogador aspectos relevantes da narrativa do jogo. A
chegada de Francisco a Salvador coloca em questdo a situagéo social, econdmica e politica da cidade.
Os dialogos sdo possibilidades pelas quais o jogador pode se ambientar no contexto da cidade no

século XVIII e principalmente identificar as quests dispostas no game.
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Esses elementos (imagem, som e texto) compdem o ambiente semiotico do jogo Blzios que
desafia jogadores a interpreta-lo na busca do ladico. Essas caracteristicas constituem o game como
um ambiente de aprendizagem, j& que

(...) compreender os significados é uma tarefa ativa na qual temos que refletir (ainda que o
facamos inconscientemente) sobre a situacdo e o ambito semidtico em que nos encontramos.
(...) Em qualquer ambito semiético, a aprendizagem implica fundamentalmente em aprender

a situar (construir) significados para esse &mbito concreto na classe de situagdes que implica.
(GEE, 2003, p. 32)

Dessa forma, compreende-se que ao imergir neste game o jogador aprende a interpretar esses
elementos num contexto especifico, de forma a compreender seus significados no jogo e essa

aprendizagem esta relacionada com o letramento digital a ser desenvolvido pelo sujeito.
Interagindo com BUzios: 0 passo a passo

A experiéncia em interagir com o BUzios 0s sujeitos da pesquisa enfrentaram diferentes
dificuldades. O jogo apresentou para esses jogadores diversos desafios no que se refere a
compreensdo de uma linguagem que se apresentava de diferentes formas: sonora, pictdria, iconica,
textual, numérica. A experiéncia de interagir pela primeira vez com um jogo do estilo Adventure,
caracterizado por enfatizar a exploracdo e apresentar um enredo bem desenvolvido foi um desafio

para esses sujeitos.

Segundo Dillon® séo caracteristicas chaves de um adventure: a) jogabilidade conduzida
principalmente por uma narrativa atraves da qual o jogador avanca de acordo com 0 gque 0 jogo
progride; b) o jogador geralmente controla 0 personagem principal; c) 0s jogos sdo muitas vezes
baseados em torno de quests ou quebra-cabecas que sdo resolvidos através da interacdo com o
ambiente do jogo e com seus objetos; d) énfase maior na exploracdo, pensamento/atencdo e
capacidade de resolver problemas do que em reflexos rapidos de jogos estilo acdo, €) alguns
elementos fundamentais de um avdenture incluem: objetos/itens: tém um papel importante e
geralmente séo coletados e utilizados pelo jogador para resolver problemas, e muitas vezes o jogador
tem que ter habilidades ou conhecimentos especiais para utiliza-los; texto, graficos (imagens) e som:
aventuras contemporaneas envolvem uma combinacdo de graficos, textos e sons, embora isso nao
fosse sempre 0 caso; animacao: essa categoria de jogos geralmente contem sequéncias de animacgdes
pré-programadas que séo incorporadas dentro do mundo do jogo e que servem para melhorar o jogo e

provocar imersdo do jogador na historia; interface do usuario: os recursos na tela permitem ao

> DILLON, Teresa. Adventure Games for Learning and Storytelling. Artigo disponivel em:
www.futurelab.org.uk/resources/documents/project_reports/Adventure_Author_context_paper.pdf. Acessado em 30 de
nov. 2010.
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usuario se comunicar de forma significativa com o computador atraves da selecdo de texto, graficos

(imagens), sons e animacdes.

Os discursos dos cursistas indicaram a necessidade de instru¢des para jogar o Buzios por parte
dos professores. Os professores sugeriram que no momento anterior a interacao de professores com o
jogo, fosse explicado passo a passo como jogar e 0 que € o fato historico abordado no game.
Considerando essa proposta, a metodologia adotada para a Turma 2 foi reformulada atentando para as
seguintes etapas: 1) esclarecimento do fato histérico Revolta dos BUzios; 2) apresentacéo da proposta
do jogo Buzios; 3) explicacdo das caracteristicas de um jogo adventure e indicacdes sobre como
resolver as quests apresentadas em jogos deste estilo, especialmente em BUzios; 4) interacdo com 0
jogo 5) depoimentos sobre a interacdo. Essas alteragdes, que incluem a etapa de explicagdo sobre
como resolver as quests do game, podem ter provocado alteragdes na relagcdo entre os professores da

Turma 2 e 0 jogo, que serdo relatadas neste trabalho.

Os sujeitos se defrontaram com problemas que exigiam exploracdo do cenario, a partir das
acOes de point and click (aponta e clica) para perceber com quais objetos apresentados nos ambientes
era possivel interagir. Essa compreensdo era possivel a partir da observacdo do cursor do mouse (um
icone representado por um mosaico composto por quatro bizios). Quando o cursor do mouse passava
por um objeto, ganhava uma iluminacdo. As imagens nesse ambiente semidtico compdem uma parte
significativa das informacdes oferecidas pelo game que precisam ser interpretadas para mobilizar

acOes do jogador.

Os games quase sempre dao as informacdes verbais em momentos precisos, ou seja, quando
0s jogadores precisam dela e podem usa-la ou quando o jogador sente necessidade dela, a deseja, esta
pronto para ela e pode fazer bom uso dela (GEE, 2003). Por isso, ser explorador em jogos deste estilo
significa perceber: qual a utilidade daquele objeto ou personagem para 0 percurso no jogo? A
experiéncia do jogador com games possibilita associacdo de aprendizagens em jogos de mesmo
estilo, j& que segundo Gee (2003) aprender implica em dominar ambientes semi6ticos a um certo

nivel e ser capaz de participar em grupos de afinidades.

Nas duas turmas percebe-se que a inexperiéncia em jogos estilo adventure trouxe grandes
desafios ao interagir com o Buzios. As alunas Domingas Maria e Ana Romana® da Turma 1
demonstram que tiveram dificuldade em compreender as informagdes situadas em contextos

especificos do game e apontaram nos seus discursos as dificuldades: Domingas Maria: Vocé fica

® Utilizaremos nomes ficticios (de mulheres negras que participaram da Revolta) para preservar a identidade dos
sujeitos; no entanto, salientamos que todos os sujeitos da pesquisa assinaram o Termo de Consentimento autorizando a
referéncia aos seus discursos nesta pesquisa.
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disperso quanto a pegar a dica da pergunta que vocé tem que fazer, pra entdo perceber o meio de vocé
entrar no negdcio do pordo, né? Que eu ainda ndo consegui entrar nesse pordo. Ana Romana: Joana,
(monitora do curso), disse: todos 0s passos estdo ai. Eu ndo consegui ver! Domingas Maria: Ai

aonde?

O jogo requer do gamer acGes precisas em momentos especificos. A acdo de combinar itens é
uma acdo comum em jogos adventure e representou um desafio para esses sujeitos que néo
compreendiam a possibilidade de associar as caracteristicas de um objeto com as caracteristicas de
outro objeto, resultando numa combinacdo de itens. Exemplo: compreender que 0S pregos
combinados a um pedaco de madeira e a algumas pedras, que acrescentados a uma porcao de betume

respectivamente, formariam uma combinacao que solucionaria um problema de vazamento no navio.

Este grupo de professores requeria a presenca de instrucdes que apoiassem o discurso da
imagem, ja que eles enfrentavam dificuldades para compreendé-lo: “Eu acho que se aparecesse uma
dica quando vocé passasse em cima do laxante para aparecer: clique e arraste, entendeu? Para mim
que sou... tudo tem que ficar desenhado... tem que ser assim” (Domingas Maria, Turma 1). Além
disso, a acdo de combinar itens envolve uma caracteristica comico/criativa que € acrescida ao jogo
estilo adventure. Por isso em quests em que a acao do jogador deve ser combinar objeto ‘laxante’ com
objeto ‘limonada’ para que um dos personagens beba a mistura e passe mal, os sujeitos da pesquisa
enfrentaram entraves: “Vocé tem que pegar o laxante e botar na limonada. Sim, ndo dizia que eu tinha
que colocar o laxante na limonada” (Ana Romana, Turma 1). A a¢do de combinar itens era requerida
em diferentes momentos do jogo lancando diferentes problemas ao jogador, como afirmou Gee
(2003) o jogo provoca uma nova classe de problemas aos jogadores, exigindo que eles repensem sua
recém-adquirida maestria, que aprendam algo novo e que integrem este novo aprendizado ao seu
conhecimento anterior. Essa nova maestria, por sua vez, € consolidada pela repeticéo (com variacoes)

para ser novamente desafiada.

O jogo Buzios apresenta ao jogador uma linguagem imagética e iconica a ser interpretada. O
Menu de InteracBes por exemplo faz referéncia a trés acdes possiveis de ser realizadas pelo jogador:
pegar, falar e observar. Essas acOes sao representadas respectivamente pelas seguintes imagens: mao,
boca e luneta. Diante a interagdo com o0 jogo, 0s sujeitos apresentaram dificuldades como tentar falar
com o personagem com o icone ‘observar’, o que pode ter relagdo com o tempo inicial de imersao

num ambiente semiotico desconhecido.

Segundo Silva (2005), quando ocorre a adi¢do de uma tecnologia desconhecida, 0s usuarios se

deparam com diversos sentimentos como impoténcia, medo, blogueio, rejei¢éo, resisténcia, repulsa e
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sentem-se confusos, amedrontados, despreparados, como se observa na fala de Ana Romana: “No
momento que ela disse assim o objetivo final é esse esse esse... talvez ndo seja a logica desse jogo
adventure... mas na minha cabeca ndo funcionou”. Nesses momentos os computadores revelam-se
estranhos, incompreensiveis, incbmodos. Assim, um novo objeto, 0 jogo Blzios (estilo adventure)

pode funcionar como um obstaculo pelas dificuldades de manejo que ele gera.

As dificuldades enfrentadas por esses sujeitos indicam que eles estavam imergindo num
ambiente semiotico desconhecido que apresentava a eles o desafio de ler uma linguagem hibrida
composta por imagem, texto verbal, icones e sons. A légica dos games do tipo adventure, que

enfatizam a arte, a narrativa e esta essencialmente permeada de desafios/quests a serem resolvidos.
5. Concluséo

O letramento em ambientes como 0s jogos tém especificidades que séo distintas entre 0s
estilos de jogos considerando a mecanica e a énfase ou ndo em narrativas. O estudo revelou que
alguns dos aspectos que implicam no letramento digital em games adventure como BUzios sdo as
compreensdes dos signos, da narrativa e da légica do gameplay. Estes aspectos implicam na forma
como o jogador iré interagir com os comandos do jogo, situar suas a¢fes no enredo no game e como
ele ird solucionar problemas/quests lancados pelo gameplay, respectivamente. Todos esses aspectos
formam um complexo que definird o percurso do jogador no que se refere a sua navegabilidade no
ambiente e exploracdo do mesmo, a sua imersao no contexto da narrativa do game, e a progressao do
jogador nos desafios propostos pelo gameplay. Todos esses elementos possibilitam o transito de um
jogador no &mbito semiotico permeado por imagens, sons e textos a serem interpretados pelo jogador

de forma ndo isolada.

A observacéo da interacdo dos professores com o jogo revelou que, diante desses desafios, 0s
professores buscaram desvenda-los e interagir num novo ambiente semidtico. Estes professores
tiveram dificuldades no que se refere a auséncia de instrucdes; com isso, diante de um ambiente
semidtico desconhecido esses sujeitos enfrentaram problemas para interpreta-lo e imergir mais
profundamente. Para enfrentar esses desafios, estes sujeitos, com as experiéncias que traziam,
fizeram diferentes associacdes nos ambientes com signos afins. Ainda assim, as especificidades
apresentadas pelo jogo Buzios langaram novas demandas de aprendizagem. Seus depoimentos
revelaram que eles querem que a interagdo com 0s games sejam mediadas por instru¢bes que

informem exatamente como devem agir diante deste ambiente semidtico.
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Figura 1: Imagens do gameplay do jogo

Resumo: O Trabalho se trata de um jogo que utiliza a tecnologia de webcam, que esta
evoluindo bastante nos Gltimos tempos e se tornando cada vez mais popular. O objetivo do jogo é
conscientizar as criancas para o cuidado com o meio ambiente, tratando de questdes simples como
economizar agua e energia em sua propria casa. Os cenarios do jogo sdo comodos comuns de uma
casa, onde a crianca devera perceber o que ha de errado, e corrigir através de um ponteiro, que é
guiado pelo movimento que a crianca realiza na frente da webcam. Uma versdo do jogo com
movimentacdo por meio do teclado e mouse foi desenvolvida para dar mais alternativas de uso e mais

recentemente uma versdo 3D foi criada, porém ainda ndo passou por testes.

Palavras-chave: Webcam Games, Jogos educativos, Meio ambiente
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1. Introducéo

Os jogos estdo cada vez mais dindmicos, com a evolucdo dos joysticks é possivel jogar sem
precisar apertar botbes, apenas movimentando o joystick para movimentar oS personagens, essa
novidade surgiu com o Playstation Eye em outubro de 2007, que em conjunto com o Playstation
Move. A Nintendo também entrou nesta area lancando o Nintendo Wii, que utiliza um joystick
semelhante ao Playstation Move chamado Wii Remote. (UOL JOGOS, 2008). A Microsoft
apresentou o0 Projeto Natal, que deu origem ao Kinect, utilizando deteccdo de movimentos,
reconhecimento de voz e face e permitindo total interacdo do jogador com o jogo, sem qualquer
dispositivo de controle (Kinect, 2009) eliminando a necessidade de um joystick. As trés maiores

poténcias em video game estdo investindo neste tipo de tecnologia.

Essa nova forma de interagdo gerou a categoria de jogos com webcam. Segundo Paula, Bonini
Neto e Miranda (2006), a modalidade convencional de interacdo favorece ma postura sedentaria, em
que pouca atividade fisica é realizada durante o jogo, além de provocar esfor¢os repetitivos, ou tornar
desconfortavel o uso por um periodo de tempo. O uso natural das maos e do corpo para controlar as
acOes no jogo resulta em uma maneira mais confortavel e facil de jogar, o que € possivel obter com
um jogo de webcam (ABRAHAM e NATH, 2004).

Seguindo essa ideia de interacdo sem 0 uso de dispositivos fisicos (sdo aqueles que é
necessario segurar na mao, ou apertar algum botéo para que funcione), foi desenvolvido este projeto
que utiliza a webcam para detectar e controlar os movimentos do jogo. O foco do jogo é a economia
de recursos, tais como energia elétrica e &gua numa residéncia, para auxiliar a preservacdo do meio

ambiente através de boas praticas nas atividades corrigueiras.

O mundo inteiro se preocupa com a conscientizacdo e racionalizacdo da agua e recursos
ambientais. As solugdes mais perto de serem possiveis passam pelo estudo e aprendizado da
importancia do meio ambiente nas escolas, durante as séries iniciais. Por estes motivos, softwares

educacionais tem sido cada vez mais utilizados em ambientes escolares (NOBRE et al, 2011).

Para auxiliar no processo educativo, 0s jogos tém executado um grande papel, desde que estes
tenham sido planejados e trabalhados de uma forma critica que realmente possibilite uma
aprendizagem significativa ao jogador (PIETRUCHINSKI et al, 2011).

Com o0 jogo desenvolvido, buscou-se disponibilizar uma ferramenta para uso no ensino
fundamental que propiciasse o cultivo de bons habitos em atividades corriqueiras dentro de uma casa.

A proposta foi incluir em situacdo simples do cotidiano das criancas, que estas identifiquem e
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corrijam as situacfes de desperdicio de recursos, organizacdo e higiene, habitos que geram
consequéncias diretas no meio ambiente. Para tal, foi utilizado o paradigma de interacdo com
webcam, onde percebeu-se em testes que nem sempre é a melhor alternativa para esse tipo de jogo e

ambiente de uso, conforme sera apresentado.
2. Jogo

E um jogo ludico, com o objetivo de conscientizar os jogadores a auxiliar na preservacio do
meio ambiente realizando atividades cotidianas dentro de casa, que geram consequéncias no meio
ambiente. Para a implementacdo do jogo foi utilizada a biblioteca de deteccdo de movimentos
Barbara (LYRA, DAZZI e DELGADO, 2009). O jogo foi desenvolvido em ActionScript 3, Flash, e
foi disponibilizado no servidor do Laboratorio de Inteligencia Aplicada — LIA, onde o jogo foi
desenvolvido, para que as turmas do Colégio de Aplicacdo da Univali possam jogar.

O jogador controla um personagem que ira se movimentar pelos cdmodos da casa e perceber
0s problemas que estdo ocasionando desperdicio de &gua, energia e sujeira. O controle acontece

através da movimentacao do jogador na frente da webcam interagindo com o cenério do jogo.

Para iniciar o jogo, o jogador deve escolher um objeto de uma s cor e que seja
preferencialmente diferente das cores que estdo ao seu fundo (ambiente onde o jogador se encontra).
Esse processo serve para ajustar (calibrar) o jogo ao ambiente que sera utilizado para controlar as

acOes do jogo.

Quando o jogo inicia, 0 jogador se encontra no primeiro comodo, e pode controlar um
ponteiro através do movimento do objeto escolhido em frente a webcam. O Personagem se
movimenta quando o ponteiro chega perto das extremidades laterais do cenario, e quando ele
encontra um problema o qual pode interagir, ele deve movimentar o ponteiro até o botao “Ok”
conforme pode se observar na Figura 3.
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Figura 3: Objeto sendo selecionado

Quando o ponteiro ¢ movimentado para dentro da area do botdo “Ok”, acontece uma interagao
demonstrando o que deve ser feito para que seja evitada a sujeira, o desperdicio de 4gua ou energia.
Mas em alguns casos, 0 jogador ird se deparar com um inimigo, que nao vai deixar que ele resolva o
problema t&o facilmente, este inimigo (Figura 4) ird propor que o personagem principal resolva um
minigame (Figura 5) para que possa concluir o procedimento.

Figura 4: Inimigos

O jogador tem total liberdade para se movimentar no ambiente da casa, podem ir e voltar caso
tenha esquecido de cumprir alguma das tarefas no caminho. A movimentacdo no ambiente da casa
acontece so no sentido horizontal da tela (esquerda — direita), porém nos minigames a movimentagao
vertical (para cima ou para baixo) também é utilizada para movimentagdo nos labirintos e demais

minigames.

Os minigames propostos pelos inimigos, foram feitos para aumentar a motivacdo dos
jogadores e incluir dindmicas de interacdo diferentes. Estes variam entre trés modalidades, conforme

segue:
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Jogo dos Pontos, relacionado ao desperdicio de &gua, a crianga ira utilizar seu
conhecimento de sequéncia de nimeros de um ate vinte, para formar a imagem final,
ele aparece trés vezes durante o jogo:

v" O primeiro minigame de jogo dos pontos pode ser encontrado na pia do
banheiro, enquanto a torneira esta aberta sem ninguém utilizando, o desenho
final formado é de uma baleia;

v" O segundo minigame de jogo dos pontos pode ser encontrado na pia da
cozinha, enquanto a torneira esta aberta sem ninguém utilizando, o desenho
final formado é de um péassaro;

v" O terceiro minigame de jogo dos pontos pode ser encontrado no quintal,
enquanto uma torneira estd aberta sem ninguém utilizando, o desenho final
formado é de um urso.

Labirinto (Figura 5), relacionado a sujeira, a crianga deve usar seu senso de diregéo e
atencdo para chegar ao final, ele aparece trés vezes durante o jogo:

v" O primeiro minigame de labirinto pode ser encontrado no quarto, quando o
personagem principal coloca as roupas dentro do guarda-roupa, 0 cenario em
volta apresenta pilhas de roupas sujas impedindo que o personagem passe
direto para o final do labirinto;

v" O segundo minigame de labirinto pode ser encontrado na sala, quando o
personagem principal tenta guardar os ténis jogados no chdo, o cenario em
volta apresenta varios ténis espalhados pelo chdo impedindo que o personagem
passe direto para o final do labirinto;

v' O terceiro minigame de labirinto pode ser encontrado na cozinha, quando o
personagem principal tenta limpar a comida que sobrou em cima da mesa, o
cenario em volta apresenta varios alimentos que fazem mal a satde espalhados
pelo chédo, impedindo que o personagem passe direto para o final do labirinto.

Jogo de operacBes matematicas de subtracdo e adicdo, ele estd relacionado ao
desperdicio de energia. Este minigame fard com que o jogador treine seus
conhecimentos de matematica, e quando ele erra o resultado, ndo é desmotivado com
frases do tipo “Voceé errou!” e sim com apenas uma frase “Tente novamente!”, ele
aparece quatro vezes durante o jogo:

v' O primeiro minigame de jogo de operagdes aparece no quarto, quando o
personagem tenta desligar uma televisdo que estd fora do ar desperdicando

energia;
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v' O segundo minigame de jogo de operacBes aparece na sala, quando o
personagem tenta desligar uma televisdo com um videogame ligado e ninguém
esta jogando;

v' O terceiro minigame de jogo de operacGes aparece na cozinha, quando o
personagem tenta fechar a porta da geladeira que foi esquecida aberta;

v' O quarto minigame de jogo de operacGes aparece no quintal, quando o
personagem tenta apagar a luz do lado de fora, pois o dia esté claro e ndo é

necessario manter a luz acesa.

Cada minigame tem como referencia um problema de desperdicio de luz ou agua, ou até
sujeira, quando o jogador vence o minigame ele acaba com o problema, e sua recompensa por este ato
é uma estrela. Existem também outras atividades que ndo passam por um minigame, mas que também

resultam em recompensas de estrelas, estas atividades sdo:

e Apagar a luz de todos os comodos, sendo que 0 jogo possui cinco comodos no total;
e Retirar as roupas bagungadas de cima da cama;

e Arrumar a toalha jogada no banheiro;

e Jogar os papéis higiénicos que estdo no chao do banheiro no lixo;

e Desligar a torneira da banheira que esta desperdicando agua;

e Abaixar a tampa da privada;

e Retirar os restos de comida de cima da mesa da sala;

e Desligar a torneira da pia da cozinha;

e Desligar a torneira do quintal;

e Limpar as fezes do cachorro;

e Entre outros.

O jogador precisa completar 25 estrelas para conseguir chegar ao final do jogo, caso ele
percorra todos 0s cendrios e ndo consiga as 25 estrelas, ele pode voltar aos outros cenarios para
recuperar o que ele deixou para trds. Como comentado anteriormente a movimentacao no ambiente da
casa permite que o jogador retorno aos pontos ja percorridos buscando identificar situacGes erradas

ndo encontradas na primeira passagem.
3. Testes
O jogo passou por duas fases de teste, realizadas no proprio Laboratério de Inteligéncia

Aplicada, onde o jogo foi desenvolvido, uma delas aconteceu quando néo existiam os minigames, 0
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personagem principal e a pontuacdo, e devido ao resultado dos primeiros testes, foi necessario a
criagdo dos minigames, para tornar 0 jogo mais atrativo e principalmente para criar uma dinamica

melhor para o jogo.
3.1 Teste inicial (primeira versédo do jogo):

No primeiro teste uma turma de aproximadamente 20 criangas de cinco anos jogaram o jogo,
elas acharam bastante interessante o fato de poder se movimentar em um cenério utilizando apenas o
movimento de um objeto em frente a webcam. Porém, ndo demonstraram muito interesse, pois a
simplicidade do jogo era muito grande, para completar a tarefa bastava deixar o “mouse aéreo”

posicionado em cima do botdo e esperar alguns segundos.

As criancas sentiram falta de um desafio, algo que pudesse demonstrar que elas possuem a
habilidade de terminar a tarefa ou ndo. Outra coisa que elas sentiram falta foi de um personagem pelo
qual elas pudessem se identificar, pois 0 jogo até entdo era em primeira pessoa e nao possuia nenhum

personagem principal ou secundario.

Ao terminar uma tarefa, ndo existiam recompensas, isso desmotiva bastante o jogador, ja que
ele ndo recebe recompensa, ndo ha sentido em continuar realizando as tarefas. No final do teste foi
possivel perceber que 0 jogo estava bastante incompleto, e precisava de elementos os quais motivam
um jogador a seguir adiante em um jogo. Entdo foram criados o personagem principal, personagens
secundarios, minigames e a pontuacao que resulta na versdo final do jogo. Apos desenvolver 0s novos

ajustes foram feitos novos testes.
3.2 Teste final (segunda verséo do jogo):

Ap0s a conclusdo da nova versao do jogo, ele foi testado com a mesma turma de criancas, elas
apresentaram bastante interesse para usar a webcam novamente e se empolgaram bastante para
experimentar as alteragcbes. Ao jogar se movimentando na frente da webcam, tiveram bastante
dificuldade em completar os minigames, ja que eles possuem um detalhamento um pouco maior do
que a versdo anterior do jogo e a sensibilidade da deteccdo da cor ndo € boa o bastante para manter o
ponteiro em um ponto especifico por um tempo (resultado de problemas teécnicos de precisdo da
biblioteca de deteccgéo utilizada).

A nova versdo do jogo se tornou mais dificil, pois a jogabilidade ndo era mais apenas
movimentar o objeto para a esquerda e direita. Na nova versdo do jogo as criangas devem “ligar
pontos” com o mouse aéreo, sair de labirintos, entre outras dificuldades que foram adicionadas aos

minigames.
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Neste mesmo teste foi oferecido as criangas uma versao do jogo desenvolvida para ser usada
com o mouse e 0 teclado ao invés da webcam, para comparar os resultados. Ja que durante os testes no
préprio laboratério onde o jogo foi desenvolvido percebeu-se que a detec¢do ndo era extremamente
precisa e poderia acarretar em dificuldade na jogabilidade em funcéo da falta de precisdo. Apesar de
serem muito novas, aquelas criangas que tinham computador em casa se identificaram muito mais
com o uso do mouse e do teclado do que com a liberdade da webcam. Elas se sentiram mais a vontade
ao poder clicar no bot&o de acdo do que posicionar um objeto na frente da webcam para acionar este

botéo.

A tecnologia da webcam foi utilizada anteriormente em outro jogo produzido no laboratério
de inteligéncia aplicada: Coleta Seletiva (SOUZA JR, DELGADO, ELLERY e DAZZI 2009), este
passou por VAarios testes com o mesmo grupo de criangas e trouxe bons resultados a favor da
jogabilidade. O jogo Coleta Seletiva possui interface com realidade aumentada, fazendo com que a
crianca possa observar-se durante o0 jogo, ja no jogo Meu Planeta Minha Casa a crianca ndo ira ver-se,
trazendo uma nova experiéncia com a mesma tecnologia. Outra diferenga entre os jogos citados
anteriormente que pode ter refletido no resultado mais negativo do Meu Planeta Minha Casa é o fato
do uso de botdes e ponteiro, quase como um jogo “Point and Click”, ja o Coleta Seletiva ¢ um jogo

para coletar objetos que estdo caindo, se tornando muito mais intuitivo e dinamico.

Apesar da tecnologia da webcam nesse jogo néo ter demonstrado muito sucesso, as criangas
adoraram 0 jogo na versdao com mouse e teclado, mesmo sendo um jogo educacional, com a arte
“improvisada”, ele conseguiu atrair a atengdo das criangas e passar a mensagem referente ao
desperdicio de 4gua, energia e bons habitos de organizacdo e limpeza. Habitos estes que geram danos

diretos ao meio ambiente.
4. Versao 3D do jogo

Uma versdo do jogo em 3 dimensdes foi criada utilizando apenas o mouse para a jogabilidade
com o nome de “Salve seu mundo!”. Essa nova versdao busca melhoria visual do jogo e novas
possibilidade de movimentacdo, uma vez que o cenario é 3D, conforme pode ser observado nas

imagens apresentadas na Figura 5.
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(CLIQUE AQUI PARA IR DIRETO A0 JOGO

CLIQUE AQUI PARA IR DIRETO A0 J0G0

Figura 5: Verséo 3D

Nessa versdo 3D, que ainda é experimental o jogador se locomove apenas para os lados
quando o mouse esta posicionado nas barras laterais. Quando ele esta no minigame do labirinto ele
pode se movimentar para frente, para tras e para os lados através das setas do teclado. No jogo dos

pontos e da matematica o jogador deve utilizar o mouse para clicar na resposta certa.

O proximo passo com esse jogo € testa-lo para comparar com os testes feitos com as versdes
2D e verificar se esse recurso traz algum tipo de melhoria, segundo a visao dos jogadores. Nesse
sentido, espera-se conseguir indicativos que possam guiar na escolha pelas melhores tecnoldgicas

para jogos com contexto educativo para criancas.
5. Considerac0es Finais

Conforme apresentado nas secGes anteriores, verifica-se que o uso de webcam, ou outro
recurso que permita a interacdo com o jogo sem o uso de dispositivos, como mouse, teclado ou
joystick, nem sempre traz vantagens significativas. Jogos que conseguem principios de jogabilidade
que envolvem movimentacdes de apontadores e padrdes point and click, ndo respondem bem a

tecnologia de interacdo com webcam.

O jogo demonstrou que o uso de “botdes”, ou seja, posicionar o “mouse aéreo” em um local e
esperar alguns segundos para que seja ativada a interacdo, para este publico e tecnologia, ndo obtém
resultados muito favoraveis, as criangas demonstraram mais naturalidade ao jogar com 0 mouse € 0
teclado do que com o movimento na frente da webcam, pois muitas delas ja possuiam pratica com o
uso do computador e video game em casa. J& o tema foi aprovado pelas criangas que se divertiram

muito ajudando umas as outras a resolver os desafios de matematica, labirinto e ligacdo de pontos.
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Essa preferéncia relatada pelo uso do mouse deve ter relacdo direta com o tipo e
funcionalidades do jogo, que ndo favoregeu o uso de movimentos livres para controlar o jogo.
Provavelmente se 0 jogo tivesse um padréo de agdes mais favoraveis o retorno seria diferente, como
ja foi constatado em trabalho anterior (SOUZA JR, DELGADO, ELLERY e DAZZI; 2009) e pelo

uso cada vez mais amplo desse tipo de tecnologia nas principais consoles de jogos do mercado.

Esse tipo de recurso deve ser utilizado em jogos apropriados a esse tipo de dispositivo de
controle. E as observagOes feitas em nossos projetos e em comunidades de jogadores é que esses
recursos sempre sdo mais aceitos por quem ndo tem grandes experiéncias com jogos em computador
ou consoles que usam dispositivos como mouse, teclado e joystick. Esse tipo de jogador ja esta
habituado a jogar com esses dispositivos e demonstra pouco interesse neste tipo de recurso, ao
contrario dos jogadores com menos contato com 0s jogos e dispositivos padrdes.

Independente da forma de interagdo com o jogo, pode-se perceber que as criancas gostam de
jogos eletrénicos, se divertem com eles e o principal, entendem o contexto do jogo. Nos testes
realizados as criancas discutiram durante o jogo as questdes apresentadas, avisando que € necessario
fechar a torneira ou apagar a luz e conseguiram vincular esses conceitos aos temas que haviam

estudado em sala com a professora.

Alguns fatos interessantes foram observados durante os testes, que permitiram identificar que
o principal objetivo do jogo, conscientizacdo de bons h&bitos e conservacdo de recursos, foi
alcancado. Comentarios entre os alunos, como: “...se voc€ nao fechar a torneira vai gastar a agua do
planeta...” ou “...ja é dia e ndo precisa de luz acessa...” mostram claramente que as criangas sa0 muito
atentas e conseguiram vincular as acdes de conscientizacdo propostas no jogo com o que estudaram

sobre conservacéo de recursos e do meio ambiente.

As acdes futuras com esse projeto estdo voltadas a aplicacdo de mais uma secéo de testes de
jogo, com a nova versdo 3D, para tentar identificar se esse recurso traz beneficios, como tornar o jogo
mais atrativo para esse publico. Acredita-se que ndo serdo identificadas diferencas relativas ao
contexto educativo, mas se 0 mesmo se mostrar mais atrativo ou facil de jogar pode ser uma boa

aposta para futuros projetos.
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