Universidade Federal de Juiz de Fora
Programa de Pds-Graduagdo em Educagéo

Janaina de Oliveira Nunes Ribeiro

NEWSGAMES E APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES DE CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO A PARTIR DA
INTERACAO COM JOGOS DIGITAIS

Juiz de Fora
2016



JANAINA DE OLIVEIRA NUNES RIBEIRO

NEWSGAMES E APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES DE CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO A PARTIR DA
INTERACAO COM JOGOS DIGITAIS

Tese de doutorado apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Educacdo, area de concentracéo
Educacdo Brasileira: Gestdo e Préaticas Pedagdgicas,
linha de pesquisa Linguagem, Conhecimento e
Formacdo de Professores, como requisito parcial
para obtencédo do grau de Doutora.

Orientadora: Prof?. Dr2. Maria Teresa de Assuncéo Freitas
Co-orientadora: Profd. Dré. Lynn Rosalina da Gama Alves

JUIZ DE FORA
2016



JANAINA DE OLIVEIRA NUNES RIBEIRO

NEWSGAME E APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES DE CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO A PARTIR DA
INTERACAO COM JOGOS DIGITAIS

Tese aprovada como requisito parcial para obtencdo do titulo de Doutor no
Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo da Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal de Juiz de Fora, pela seguinte banca examinadora:

Prof. Dr2. Maria Teresa de Assuncgéo Freitas
(Orientadora)
Programa de Pds-Graduagdo em Educacgédo, UFJF

Prof®. Dr2 Lynn Rosalina da Gama Alves
(Co-Orientadora)
Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo, UNEB

Profd. Dr? llka Schapper Santos
Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo, UFJF

Prof. Dr2 Sénia Regina Miranda
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, UFJF

Prof. Dr. Luiz Adolfo de Paiva Andrade
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, UNEB

Prof. Dr. Eucidio Pimenta Arruda
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo, UFMG

Juiz de Fora, 9 de agosto de 2016.



Dedico essa tese especialmente a meus
alunos. Aqueles que pasaram por mim e
0S que ainda virdo, mostrando-me que
aprender e ensinar pode e deve ser algo
divertido e prazeroso.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus por ter me guiado até aqui, dado sabedoria, persisténcia
e forga nesses quatro anos e meio de tantas transformacoes.

A professora Maria Teresa Freitas que aceitou o desafio de orientar meu trabalho e que
durante essa trajetéria me acolheu ndo como aluna/professora vinda da comunicagdo
para a educacdo, mas como parceira de pesquisa, interlocutora e até mesmo como filha,
nos momentos em que eu precisei de um colo ou conselho de mae.

Agradeco também a acolhida e companheirismo dos amigos do grupo de pesquisa
Linguagem Interacdo e Conhecimento, por tantos trabalhos que fizemos juntos nesse
periodo, pelas aprendizagens, tanto no campo tedrico, académico e profissional, quanto
na vida pessoal. Agradeco imensamente pelas oportunidades de trocas que tivemos.

A professora Lynn Alves, por aceitar a co-orientacio dessa tese e por acreditar no meu
trabalho, sempre contribuindo para que eu pudesse vencer as limitacbes e ir além.
Agradeco especialmente por sua contribuicdo nos campos de pesquisa e producéo de
jogos digitais para educacdo no Brasil. Sua trajetoria é para mim fonte de grande
inspiragéo.

Aos professores Anderson Ferrari e Sonia Clareto que me entrevistaram e apoiaram meu
projeto no exame de selecdo para ingresso do Programa de Pés-Graduacdo em
Educacdo; a professora Luciana Pacheco Marques que esteve a frente da coordenacao
do programa quando nasceu minha primeira filha e apoiou meu pedido de matricula
especial para cursar disciplinas em regime domiciliar durante a licenca maternidade; e
um agradecimento especial as professoras llka Schapper e Sénia Miranda, pois foi
através do curso de suas disciplinas que pude compreender melhor o caminho que
deveria tracar para a construcdo dessa pesquisa.

Aos estudantes da UFJF que se interessaram pelo tema e se dispuseram a participar
voluntariamente como sujeitos no trabalho de campo: Hugo, Laura, Amanda, Carolina,
Isabela, Fagner, Lindemberg e Aliandra. Obrigada pela frequéncia, pela empenho, pelos
momentos de trocas e aprendizagens. Foi um grande prazer conhecé-los. Obrigada
também as bolsistas Damianne e Midid que trabalharam comigo durante os encontros
dialégicos, dando suporte técnico e produzindo notas de campo sobre cada encontro. A
participacdo de vocés foi fundamental.

Um agradecimento carinhoso deixo aos meus ex-alunos da Universidade Federal de
Vicosa e da Universidade Federal de Juiz de Fora, com os quais estabeleci trocas que
constribuiram para a escolha dos newsgame como objeto de pesquisa. Um obrigada
especial a Daniela Araujo, que foi minha orientanda na graduacdo com um trabalho
sobre newsgames quando eu ainda nem conhecia esse termo, e a Felipe Zschaber,
aluno/orientando/monitor e amigo, que leu 0s autores com 0S quaiS eu PreciSi..
dialogar, jogou os newsgames que escolhi e discutiu comigo quando me sentia carente
de interlocutores, especialmente nesse Gltimo ano de imersdo na tese.



Um agradecimento mais que especial faco a meu marido Marcelo Ribeiro, por seu apoio
incondicional nessa empreitada, por sua visdo critica, me questionando para que eu
pudesse ver além das minhas certezas, por ter jogado comigo e me ajudado nos
momentos de preparacdo para o campo de pesquisa, por ter jogado de novo e salvado
em printscreen cada tela de cada newsgame. Vocé foi minhas pernas, quando eu
precisava ser levada adiante, meus bracos quando precisava trabalhar mais, meu grande
incentivador. Mais do que isso, foi pai e méde quando eu precisa de horas extras de
dedicagdo na finalizagdo dessa tese, dando banho, comida na boca, contando histdrias,
brincado e fazendo dormir. N&o podia ter escolhido companheiro melhor e melhor pai
para nossas filhas.

A meus pais agradeco pelo apoio aos estudos desde a infancia e especialmente nesse
periodo do doutorado. Sem vocés ndo seria possivel me equilibrar entre a maternidade e
a vida profissional, principalmente nos dois primeiros anos de vida da Isabel, quando
me apoiaram na decisdo de manté-la fora de creche e se desdobraram para cuidar dela
enquanto eu trabalhava.

Agradeco também aos meus colegas professores da Faculdade de Comunicacdo da
Universidade Federal de Juiz de Fora, especialmente ao antigo Departamento de
Jornalismo que me concedeu licenca para capacitacdo e ao atual Departamento de
Métodos Aplicados e Préaticas Laboratoriais que aprovou a prorrogacdo da minha
licenca para que eu pudesse concluir a tese enquanto esperava Cecilia, minha segunda
filha que esta para chegar.

Enfim, agradeco a todos os que amo e que contribuiram para que essa caminhada fosse
mais leve e prazerosa: meus irmados, amigos, filhos de amigos, cunhados e sobrinhos
(especialmente a meu sobrinho Franco que participou diretamente do intenso trabalho
de decupagem das gravacdes do campo de pesquisa). Obrigada por fazerem parte da
minha histdria, sendo o melhor da vida para mim. Obrigada Isabel, minha menina, pelas
alegrias da maternidade que aliviam qualquer tensdo de doutorado. E obrigada Cecilia,
minha bebé, que vem chegando nessa reta final como um incentivo a mais para a
concluséo deste trabalho.



RESUMO

Com base na perspectiva histérico-cultural, essa pesquisa busca compreender 0s
sentidos construidos pelos sujeitos jogadores a partir da interacdo com newsgames,
buscando identificar as aprendizagens, formacdes de conceitos e construcbes de
conhecimento. Newsgames séo jogos digitais cujas narrativas sdo baseadas em fatos ou
eventos noticiosos, geralmente produzidos por empresas de midia ou desenvolvedores
independentes. Para as empresas, o formato vem se constituindo como uma plataforma
multimidia envolvendo jornalismo e entretenimento a fim de atrair jovens leitores, mas,
por outro lado, pode ser entendido como um espaco signico para a formagdo de opinido,
tendo em vista que 0s argumentos sdo apresentados com uma narrativa digital em um
ambiente de simulagéo, explorando a retdrica procedimental propria dos jogos digitais.
Entendo os newsgames como instrumentos simbolicos que possibilitam maior
envolvimento dos sujeitos jogadores com o conhecimento de mundo por tras das
noticias, podendo contribuir de forma mais efetiva para a formacao cidadd e para a
aprendizagem. Por querer trabalhar na interface entre as areas de comunicacdo e
educacdo, convidei para participar do trabalho de campo estudantes de jornalismo e
licenciatura em historia, pois, a maioria dos newsgames escolhidos tratam de tematicas
do campo da historia, como a Revolta Farroupilha, a Segunda Guerra Mundial e a queda
do Muro de Berlim. Minha intencdo era ver como estudantes dessas duas areas
poderiam interagir entre si e enriquecer as discussdes dialdgicas com suas visdes de
comunicadores e professores em formacdo, pensando nos modos de producdo e
significacdo dos jogos, bem como nas possibilidades de usos pedagdgicos dos mesmos.
Ao questionar que tipo de conhecimento poderia ser construido por meio da interacao
dos sujeitos com os newsgames e entre si, encontrei em Vigotski (2009) argumentos
para compreender 0s conceitos espontaneos ou cotidianos (que se referem aos
conhecimentos mais elementares relacionados ao dia a dia) e os conhecimentos
cientificos (que se desenvolvem com as fungdes mentais superiores como linguagem,
memoria, atencdo, sensacdo, percepcdo, emocdo e sentimento). Entre os resultados
encontrados, destaco que sempre é possivel aprender alguma coisa com jogos, mas que
a aprendizagem a partir da interacdo com 0s newsgames, bem como com outros tipos de
jogos digitais, pode ser potencializada em discussdes dialdgicas p0s-jogo. Se nessas
discussdes os sujeitos jogadores forem instigados a refletir por si sos sobre as possiveis
aprendizagens, buscando nas indexacdes de memdria e interacdes pessoais construir e
compartilhar conhecimentos por meio de trocas dialdgicas, € possivel ainda ir além das
construcdes de conhecimento cotidianos, desenvolvendo também construcbes
conceituais, abstracdes e generalizacGes proprias do conhecimento cientifico.

Palavras-Chave:  Perspectiva  histdrico-cultural.  Jogos  digitais.  Newsgames.
Aprendizagem. Conhecimento.



ABSTRACT

Based on historic-cultural perspective, this research intent to comprehend
the meanings constructed by the players from the interaction with the newsgames,
seeking to identify the learnings, conceptual trainings and the knowledge constructions.
Newsgames are digital games whose stories are based on facts or news events, generally
produced by media enterprises or independent developers. For companies, the format ha
been constituted as a multimedia platform involving journalism and entertainment to
attract young readers, but, from another perspective, it can be interpreted as a signic
space of framing opinion, considering that the arguments are presented as a digital
narrative in an simulation environment, exploring the procedural rhetoric of the digital
games. | see the newsgames as symbolic instruments that enable a bigger involvement
of the players with the world knowledge behind the news, being able to contribute in a
more effective way to the citizenship formation and to the learning. As | intend to work
at the interface of communication and education, | have invited to participate in the field
work graduation students of journalism and history, because the majority of the chosen
newsgames are dealing with thematics that include the field of history, as the
Farroupilha Insurrection, the Second World War and the fall of the Berlin Wall. My
intention was to identify how the students of these two areas could interact with
themselves and to enrich the dialogic discussion with their views of communicators and
teachers in training, thinking in the methods of production and of signification of the
games, as well as in the possibilities of the pedagogic usage of them. By questioning
which type of knowledge could be constructed by the interaction of the subjects with
the newsgames and between themselves, | have found in Vigotsky (2009) arguments to
comprehend the spontaneous concepts (which refer to the most elementary concepts that
are related to the day to day life) and the scientific concepts (that are developed with the
higher mental functions, such as the language, memory, attention, sensation, perception,
emotion and feeling). Of the results, | highlight that you can always learn something
from games, but that learning from the interaction with the newsgames, as well as with
other kinds of digital games, can be enhanced with the post-game dialogic discussion. If
in these discussions the players are instigated to reflect for themselves about the
possible learnings, searching the indexes of memory and the personal interactions to
build and to share knowledge through dialogic interchanges, you can still go beyond the
daily knowledge construction, also developing the buildings conceptual, abstractions
and generalizations own scientific knowledge.

Keywords: Historic-cultural perspective, Digital games, Newsgames, Learning,
Knowledge.
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1. INTRODUCAO

Fazer pesquisa na perspectiva historico cultural tem sido um desafio que me
propus a encarar desde que iniciei meu doutorado em educacdo. Conceitos bakhtinianos
como alteridade, exotopia e compreensdo ativa’ me pareciam um ideal dificil de
alcancar. Eu que vinha de uma redacdo de jornal, onde trabalhei por quase quatro anos
como repdrter, depois de ter passado por uma graduacdo em jornalismo e um mestrado
em comunicacdo, tinha por mim que o ideal é sempre corrompido pela préatica. O dever
ser do jornalismo em busca da verdade dos fatos de forma imparcial ¢ sempre
corrompido pela subjetividade dos envolvidos que, a despeito de suas vontades,
distorcem a verdade dos fatos, com seus olhares enviesados, suas visdes de mundo e
interpretacdes. Como jornalista tinha consciéncia do quanto minha propria subjetividade
poderia prejudicar a verdade dos fatos e buscava me neutralizar como sujeito, para
deixar que outras vozes falassem. Deveria deixar que ouvissem apenas as vozes das
fontes, dos especialistas, das testemunhas, dos entrevistados.

E claro que minhas proprias perguntas estavam imbuidas de respostas, eram
elaboradas a partir da técnica jornalistica de fazer com que as fontes respondam de
forma clara e concisa. Mesmo que, por vezes, isso pudesse embacar a verdade, pois no
jornalismo o fator tempo conta muito e ndo se tem a obrigacdo de explicar tudo sobre
determinado assunto. Basta uma visao geral, muitas vezes, rasa e superficial, elaborada
em uma corrida contra o tempo de fechamento do jornal. Somente em reportagens
investigativas e especiais, elaboradas com um prazo maior, é possivel trabalhar a
informacao de forma mais aprofundada.

Em uma de minhas primeiras aulas sobre a metodologia de pesquisa na
perspectiva histérico-cultural, a professora Maria Teresa Freitas falava sobre a
entrevista dialogica em que o sujeito pesquisador parte para 0 campo sem um roteiro de
perguntas, apenas com uma questdo norteadora e um ouvido aberto a escuta. Eu me
perguntava como seria possivel, mas apesar do estranhamento me coloquei disposta a
aprender e experimentar. Depois de dois anos de aprofundamento teérico no campo da
educacdo, tendo como principais interlocutores Vigotsky e o Circulo de Bakhtin, parti

para o trabalho de campo de minha pesquisa de doutorado dentro dessa perspectiva.

! Conceitos bakhtinianos que seréo discutidos nos capitulo de metodologia e de analise.
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Antes, durante e ainda depois do processo, sofri e venho sofrendo muitas
transformacBes decorrentes dos encontros dialégicos’ com os sujeitos da minha
pesquisa. A principio havia uma ansiedade e um grande receio quanto aos imprevistos
que poderiam surgir. Como atuar como pesquisadora € ndo como jornalista, como me
abrir ao didlogo e estabelecer trocas efetivas em busca da compreensdo ativa de que fala
Bakhtin? Uma compreensdo que deve emergir do didlogo com os sujeitos, um dialogo
aberto e imprevisivel, em que as perguntas sejam desencadeadas a partir das respostas,
em que cada enunciado traga em si significados carregados de vivéncias e pontos de
vistas ou ideologias diversas.

Afinal, para Bakhtin (2003, p. 408):

Pergunta e resposta ndo sao relacGes (categorias) ldgicas; ndo podem caber
em uma s6 consciéncia (una e fechada em si mesma); toda resposta gera uma
nova pergunta. Perguntas e respostas supdem uma distancia reciproca. Se a
resposta ndo gera uma nova pergunta, separa-se do didlogo e entra no
conhecimento sistémico, no fundo impessoal. (grifo do autor)

E foi confiando nessa forma de didlogo que me propus compreender 0sS
sentidos construidos por estudantes de jornalismo e de licenciatura em historia em
relacdo a apreensdo de conceitos, aprendizagem e construcdo de conhecimento a
partir da interacdo com newsgames®. A escolha de jogos digitais como objeto de
estudo se deu por acreditar que o ato de jogar estimula a imaginacdo e o pensamento,
podendo ser um mediador de aprendizagem. O foco nos newsgames se justifica porque,
em geral, sdo jogos baseados em conteudos informativos, que apresentam maior grau de
informacao em suas narrativas. Geralmente, sdo publicados em sites de jornais e revistas
como um dispositivo complementar ao texto de uma ou mais reportagens. Com o
formato de um jogo digital, o0 newsgame € apresentado de forma dinamica, propondo ao
leitor/usudario/jogador um ambiente que simule situagdes vividas pelos “personagens”
das matérias jornalisticas.

Durante 0 mestrado em comunicacdo, entre os anos de 2007 a 2009, me
dediquei a pesquisar conceitos como convergéncia de midias, cultura digital e producéo

multicdigo em ambientes virtuais. Meu objeto de estudo eram as transformacbes do

2 Encontros dialégicos foi 0 nome dado por mim aos encontros realizados com os sujeitos durante a
pesquisa de campo. Com base no dialogismo bakhtiniano, nesses encontros a proposta era fazer com que
pesquisadora e pesquisados fossem sujeitos da pesquisa, estabelecendo didlogos abertos e horizontais,
sem hierarquias de valores e em que todos pudessem participar de forma livre e subjetiva.

® Quest&o central dessa pesquisa.
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jornalismo com o advento da web. Terminado o mestrado, novas hipoteses de pesquisa
foram surgindo. Assim, me dispus a investigar novos formatos jornalisticos digitais que
aproveitassem as potencialidades da convergéncia de midias. A principio decidi me
aprofundar na analise de infogréficos interativos, desenvolvidos com recursos de
programacdo em flash, integrando texto, audio e imagens estaticas e em movimento,
disponibilizados em sites de noticia, trabalhando uma linguagem multicodigo,
convergente e interativa. Mas ao conhecer 0s newsgames, percebi que apesar de
apresentarem uma estética multidicddigo semelhante aos infograficos, estes traziam
recursos de interatividade mais avancados e com um ingrediente extra: a dinamica de
ludicidade pertinente ao jogo.

Os newsgames sdo considerados como jogos sérios por abordarem tematicas
ndo ficcionais, voltadas para acontecimentos reais, como fatos recentes ou histéricos.
Geralmente, sdo jogos simples voltados para usuarios da web que ndo precisam ter
experiéncia em jogos. A jogabilidade menos complexa e a disponibilidade gratuita, seja
na web ou em aplicativos para dispositivos moveis, permite que uma gama maior de
pessoas tenha acesso e possa experimentar o jogo. Ha estudos na area de jornalismo que
apontam os newsgames como emuladores de noticia (SEABRA, 2012), considerando-0s
como uma nova plataforma para a producdo de noticias em formato de game. E ha
também quem os considere como um recurso das empresas de comunicacdo para atrair
jovens leitores, ou seja, como porta de entrada para jovens interessados em games ao
conteddo noticioso digital, acreditando que quem acessar 0S jogos possa se interessar
também por noticias relacionadas, permanecendo no site da empresa, navegando por
outros contetdos além do jogo.

Particularmente, acredito que independente de atrair jovens leitores para as
empresas de comunicacédo, ou de se constituirem como um novo formato jornalistico, os
newsgames sao instrumentos simbdlicos que carregam informagbes noticiosas
elaboradas em diferentes cddigos de linguagem. Desse modo possibilitam maior
envolvimento dos sujeitos jogadores com o conhecimento de mundo por trds das
noticias do que uma reportagem em impresso ou em video, podendo contribuir de forma
mais efetiva para a formacao cidada (que deveria ser o objetivo principal do jornalismo)
e para a aprendizagem (o que demonstra seu potencial como recurso pedagdgico).

Newsgames, entdo, podem ser considerados como importantes ferramentas

de formacéo por levarem a reflexdo sobre os conteddos que sdo abordados. Isso porque
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ao experimentar as situacdes colocadas pelo jogo, os usuérios/jogadores/interadores
passam ndo apenas a conhecer uma realidade, mas também experimentam aspectos do
acontecimento, interagem com personagens e cenarios e, portanto, passam a ter uma
relacdo mais proxima com o fato. Ao experimentar uma situacdo, o jogador sente-se
parte dela e, de acordo com Gynnild e Adams (2012), por conter aspectos ludicos e bem
humorados, os jogos fazem com que as pessoas envolvidas sintam-se mais inclinadas a
se abrirem para novas aprendizagens.

De acordo com Déria (2010), jornalismo e games tém mais em comum do
que se pode pensar em um primeiro momento. Ele argumenta que assim como 0S games
se constituem como exercicios de decisdo, ajudando a ver 0s pros e contras de uma
situacdo por meio da simulagdo, a funcdo do jornalismo é também essa de ajudar os
cidaddos a se posicionarem diante de um cenario ou situagdo. Por exemplo, quando
consulto informacGes que possam embasar decisdes sobre em quem votar nas elei¢des,
como aplicar meu dinheiro, ou mesmo para onde viajar no proximo feriado. A partir das
informac@es, construo conhecimentos e opinides e tomo decisdes que podem ser
importantes ndo apenas para minha vida pessoal, como também para a sociedade como
um todo.

Em palestra no Simpdsio de Jornalismo Online da Universidade do Texas,
realizado em 2008, um dos diretores do Instituto Poynter, Howard Finberg, apresentou
uma pesquisa afirmando que os jogos ajudam o publico a reter melhor as informacGes
apresentadas. Segundo ele, os resultados da pesquisa mostram que "a taxa de retencdo
de 20 por cento é a norma geral para a leitura”, mas se for mostrado algo numa tela com
uma explicacdo em audio ou video, a pessoa tende a se lembrar de 50 por cento do
conteddo. Finberg (2008) mostra que essa taxa de retencdo aumenta para 70 a 80 por
cento quando a pessoa esta realmente fazendo alguma coisa: “e ndo & sO porque é
divertido, mas porque vocé estd realmente fazendo o seu cérebro agir de uma forma

diferente™

, argumenta.
Partindo desses pressupostos, de que o ato de jogar possibilita maior

retencdo de informacdes e de que os aspectos de simulacdo e ludicidade podem facilitar

* Tradugdo minha para: “So 20% retention at the textual level, 50% at the combination of text and some
sort of audio/visual, this kind of presentation, and 70-80% when you are actually doing something. The
retention rate goes up that much. And it’s not just because it’s fun, because you’re actually engaging your
brain in a different way.”
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a aprendizagem e a construgdo de conhecimentos, busco, em minha pesquisa,
compreender como se da a apreensdo de conceitos a partir da interacdo com o0s
newsgames. O trabalho de campo foi realizado com estudantes universitarios
interessados em jogos digitais que se dispusessem a participar de encontros dialgicos, a
fim de jogar, discutir e refletir. Restringi meu foco nos estudantes de jornalismo e
licenciatura em histéria, pois além de trabalhar com jogos sobre noticia, a maioria dos
games escolhidos por mim tratavam de tematicas do campo da histéria, como a Revolta
Farroupilha, a Segunda Guerra Mundial ou a queda do Muro de Berlim. Minha intencéo
era ver como estudantes dessas duas areas poderiam interagir entre si e enriquecer as
discussdes com suas visdes de jornalistas comunicadores e professores em formacao,
pensando nos modos de producdo e significacdo dos jogos, bem como nas
possibilidades de usos pedagogicos dos mesmos.

Em meu entendimento, a partir da interacdo com 0s newsgames seria
possivel compreender e memorizar melhor as informagdes do que se estas fossem lidas
em uma reportagem ou texto académico-didatico. Afinal, alem de ler, os sujeitos, de
certa forma, experimentariam situacfes e poderiam com essas experiéncias formular
conceitos a serem levados para a vida. Os encontros dialogicos mostraram a poténcia
das mediacdes, das discussdes sobre 0 jogo e a partir do jogo, das indexacOes de
memoria e das interacbes com o outro, para o desenvolvimento de conceitos e
aprendizagens. Desse modo, pude observar na pratica a proposicéo de Vigotsky (2007),
ao afirmar que o desenvolvimento se da a partir das interacdes dos sujeitos com o0 meio,
com 0s signos e com seus semelhantes.

Durante o processo da pesquisa de campo, foi interessante observar como a
formacdo de conceitos e a construcdo de conhecimento se dava a partir da interacdo dos
sujeitos com 0s newsgames, Vistos como instrumentos tecnoldgicos e simbdlicos (que
dependem de um meio fisico para a interacdo, mas também carregam em si um campo
de significacdo) e com os outros sujeitos estudantes, integrantes do grupo. Para chegar a
questdo de pesquisa, parto do principio tedrico de que os newsgames potencializam a
construcdo de conhecimentos por meio da multimidialidade, da simulacéo,
interatividade e da imersdo. Dessa forma, considero importante analisar o contexto da
pesquisa, a relacdo dos sujeitos com a tematica dos jogos (contexto historico cultural),
as interacOes dos sujeitos com 0s newsgames e entre si, buscando compreender as

mediagOes que se realizaram durante as discussdes dialogicas.
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Questéo da pesquisa
Quais os sentidos construidos por estudantes de jornalismo e de licenciatura
em historia da UFJF a partir da interagdo com os jogos digitais do tipo newsgame no

que se refere a apreensdo de conceitos, aprendizagem e construcdo de conhecimento?

Objetivo geral:
Compreender os sentidos construidos por estudantes de jornalismo e
licenciatura em histéria da UFJF em relacdo a apreensdo de conceitos, aprendizagem e

construcdo de conhecimento a partir da interacdo com jogos digitais do tipo newsgame.

Objetivos especificos:

1- Compreender a literacia dos newsgames, no que tange aos aspectos de
estética, linguagem, ideologia e valores, a fim de analisar criticamente
suas possibilidades didaticas e pedagdgicas.

2- Analisar o potencial dos newsgames como espacos de aprendizagem,
verificando as possibilidades de construgcdo de sentido e producéo de
conhecimento por parte dos jogadores.

3- Compreender como se ddo os processos de mediacdo semiotica e
formacdo de conceitos espontaneos e cientificos, com base na psicologia
vigotskiana, a partir da interacdo dos sujeitos com 0s newsgames e entre

Si.

Para responder a essa questdo e a esses objetivos, primeiramente apresento a
contextualizacdo da pesquisa, discutindo sobre jogos digitais e aprendizagem, tema
desenvolvido no capitulo 2. Ainda neste capitulo, apresento a perspectiva historico-
cultural, apontando as relacGes entre o pensamento vigotskiano e a importancia dos
jogos para o desenvolvimento infantil e a constituicdo das funcbes mentais superiores,
especificamente humanas. Apresento as relacdes entre jogo, sociedade e educacdo e
traco um dialogo com autores que trabalham questdes relativas a jogos digitais e
aprendizagem (ALVES 2004, 2007, 2013; GEE, 2010; MATTAR, 2010; PRENSKY,
2013).
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No capitulo 3, me debruco mais especificamente sobre o0s newsgames,
apresentando um breve estado da arte acerca da producdo desse tipo de jogo, e
desenvolvendo as relagbes entre o0s newsgames e a psicologia vigotskiana,
considerando-o0s como instrumentos simbdlicos e apontando a importéncia da mediacao
semidtica, via linguagem e via interagdo com outro sujeito, para o processo de formagédo
mental dos conceitos e para a construcdo de conhecimentos por parte dos sujeitos
envolvidos na pesquisa de campo. Neste capitulo, também descrevo os newsgames®
escolhidos para o trabalho de campo, buscando apontar as informagdes neles contidas e
as possibilidades de apreensdo de conceitos, aprendizagem e construcdo de
conhecimento.

Apresento no capitulo 4 meu percurso metodologico, os instrumentos de
pesquisa, os dados coletados antes e durante o trabalho de campo, bem como o
planejamento dos encontros dialdgicos. A analise dos encontros com a interpretacao das
falas dos sujeitos a partir da experiéncia de interagdo com 0s newsgames e com 0S
outros participantes € apresentada no capitulo 5. Para analisar a experiéncia com cada
jogo, busquei apresentar o contexto das falas descrevendo as cenas de cada encontro e
interpretando as colocagdes dos sujeitos durante os momentos de livre discussao e das
discussdes orientadas. Das discussdes orientadas pude compreender duas zonas de
sentido que se inter-relacionam e se complementam, mas que estdo descritas
separadamente para auxiliar o processo de interpretacdo dos sentidos construidos.

Na dinamica dos encontros, apds experimentar cada newsgame, 0S sujeitos
iniciavam uma discussdo livre, trocando ideias sobre suas jogadas e suas impressoes
sobre o conteddo do jogo. Num segundo momento, eu propunha questbes para que
pudéssemos discutir sobre os aspectos de linguagem, estética e ideologias/valores do
newsgame, a fim de compreender o jogo em questdo como um formato de midia e como
espaco de aprendizagem. O objetivo era refletir e analisar criticamente cada jogo; e a
interpretacdo dessas analises empreendidas pelos sujeitos é apresentada na zona de
sentido que denominei de literacia do newsgame. O termo literacia € mais utilizado em
Portugal, mas vem se tornando cada vez mais usual no Brasil em pesquisas académicas
nas areas de midia e educacdo, que trabalham a questdo da literacia midiatica ou

alfabetizacdo para as midias. A literacia midiatica esta relacionada com o processo de

® Ao todo trabalhamos com quatro newsgames, sendo eles: September 12th, O Combate do Barro
Vermelho, A Cobra vai Fumar e Pule o Muro.
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conhecer a linguagem midiatica, saber interpreta-la de forma critica e ser capaz de
produzir contetdos de midia como meio de democratizacdo e participacdo ativa na
sociedade (FERRES; PISCITELLI, 2012). No entanto, nesta pesquisa me atenho ao
aspecto de conhecimento e interpretacdo critica, também considerados como
importantes para a formagédo cidada.

Dentro da dindmica dos encontros havia um terceiro momento de discusséo,
orientado para a reflexdo acerca dos conceitos abordados pela narrativa do newsgame.
Desse modo, a segunda zona de sentido se relaciona a apreensdo de conceitos, bem
como as possibilidades de construcdo de conhecimento e aprendizagens a partir da
experiéncia com o newsgame e da discussdo dialdgica realizada. Na interpretacdo das
falas, busco compreender o conhecimento que foi internalizado tanto pelos sujeitos
pesquisados quanto por mim enquanto pesquisadora, procurando reconhecer 0s
conceitos espontaneos e cientificos elaborados por meio das mediacgdes simbdlicas, das
indexacdes de memoria e das interacdes pessoais.

Ao me incluir como sujeito, busco compreender também os sentidos
construidos por mim mesma ao final dessa pesquisa, meu entendimento sobre o
potencial desses jogos para a construcdo de conhecimento, minhas elaboragdes teoricas
e minhas ressignificacfes acerca das aprendizagens estabelecidas pela interagdo com os
jogos e com 0s sujeitos participantes dos encontros dialdgicos. Espero, dessa forma,

abarcar os objetivos deste trabalho, procurando respostas para as questdes levantadas.
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2. GAMES E APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA HISTORICO CULTURAL

Este é o paradoxo do jogo, espago de
aprendizagem cultural fabuloso e incerto, as
vezes aberto, mas também fechado em outras
situacdes: sua indeterminacdo € seu interesse e,
ao mesmo tempo, seu limite. Com efeito, ele
testemunha a aventura, a invencéo do possivel do
qual é o lugar potencial de emergéncia.

(Gilles Brougeére, 1998, p. 194)

Em uma palestra sobre o futuro dos games na educacdo, o fundador da
Atari® Nolan Bushnell (2013), apresentou um projeto de sua autoria que consiste em um
software baseado no principio dos games com objetivo de acelerar a aprendizagem. O
palestrante explicou que o principal mecanismo é a repeticdo, envolvendo conteddos
sérios e elementos ludicos. Segundo Bushnell, vivemos uma extrema pressao do tempo,
e a escola quer que o aluno foque no tempo presente, o0 que se consegue facilmente com
0S jogos, pois o ato de jogar faz o individuo esquecer o antes e 0 que vira, para se focar
nas acOes do agora. Ele critica o sistema educacional e afirma que hoje o aprendizado
exige o dominio de uma etapa para se avancar para as proximas. E os atrasos vao se
acumulando até o aluno desistir de estudar, pois se sente desestimulado. Entretanto,
argumenta que um dos principios dos jogos que deveria entrar na escola ¢ a valorizagédo
do tentar, do perder e continuar tentando. Afinal, a vida e 0 jogo sdo assim, baseados em
tentativas, erros e acertos.

No entanto, a realidade é que ainda hoje vemos muita resisténcia por parte
dos educadores em relacdo ao uso pedagogico de tecnologias digitais, sendo que 0s
jogos, na maioria das vezes, nem sdo considerados como possiveis instrumentos de
aprendizagem. Ainda ha muito desconhecimento sobre o tema e é grande o preconceito
para com um produto de comunicagdo muitas vezes associado ao simples
entretenimento e acusado de influenciar negativamente criangas e jovens. Jogos viciam,
atrapalham a socializacdo, podem desencadear comportamentos violentos. Afirmacoes
sem embasamento, mas que dificultam a entrada dos jogos digitais nas escolas e

inviabilizam experiéncias de ensino baseadas nos principios nos games.

® Atari é uma empresa norte-americana de produtos eletronicos que foi uma das principais responsaveis
pela popularizacéo dos Videogames. Foi fundada em 1972 por Nolan Bushnell e Ted Tabney.
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Por outro lado, é fato que a gamificacdo da educacéo ja esta acontecendo em
diferentes aspectos, sobretudo no campo da educacdo a distancia, onde se tém
desenvolvido muitas iniciativas. A gamificacdo é uma &rea nova e muitos estudos ainda
devem ser feitos, pois, somente a partir de pesquisas tedricas e empiricas, envolvendo
diferentes aspectos do uso de jogos na educacdo, serd possivel pensar em novas préticas.
Alves et al. avaliam que "ha uma dificuldade da instituicdo escolar de se conectar com o
mundo vivido pelos jovens crescidos na cibercultura” e considera que a utilizagdo de
estratégias de ensino gamificadas pode "promover a motivacdo € 0 engajamento em

diversos cendrios de aprendizagem". (2014, p. 82)

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos. (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014, p. 84)

Alves et al. (2014) ressaltam que a utilizacdo de estratégias metodologicas
estruturadas a partir da mecénica dos games, ndo implica necessariamente 0 uso de
jogos digitais na escola. Atividades gamificadas sdo apenas instrumentos que podem
desenvolver habilidades e conhecimentos nas mais diversas areas. No entanto, a
insercdo de metodologias gamificadas nas escolas ainda precisa passar por muitas
etapas, como 0 avango das pesquisas e discussdes tedricas, a interacdo dos professores
com o universo dos jogos, o fornecimento de infraestrutura para as escolas, além de
melhorias salariais e de formacdo para professores, para que estes possam construir
praticas inovadoras, dindmicas e de acordo com os interesses dos alunos, a fim de se
resgatar o desejo de aprender na escola (ALVES et al., 2014).

Os autores apontam como exemplo bem sucedido a Geek Games’, um
projeto criado no Brasil para o desenvolvimento de ambientes gamificados na area de
educacdo. Lancada em agosto de 2013, a Geek é uma plataforma online de aprendizado
adaptativo que possibilita aos estudantes prepararem-se para 0 Exame Nacional para o
Ensino Médio (ENEM). Seu sistema apresenta uma sequéncia de atividades e desafios
para os alunos inscritos e ao final fornece um diagndstico do desempenho em cada

competéncia do Enem. Esta é considerada a Unica plataforma adaptativa credenciada

" Disponivel em http://www.geekie.com.br/sobre/. Acesso 25 fev de 2016.
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pelo Ministério da Educacdo (MEC), no entanto, outras iniciativas como esta vém
surgindo pela Web. Um exemplo é a plataforma Meu Tutor®, desenvolvida por uma
parceria entre professores da Universidade de Sdo Paulo e da Universidade Federal de
Alagoas, que também utiliza elementos de game para potencializar a aprendizagem.
Meu Tutor atualmente é voltada para a prova do ENEM, mas tem um projeto em
desenvolvimento que visa preparar alunos para as avaliagdes do Programa Internacional
de Avaliacdo de Estudantes (PISA)® e da Prova Brasil'°.

A partir de experiéncias com professores em cursos de formacgdo sobre
games e educacdo, Alves et al. (2014) consideram que, na pratica pedagdgica, 0s
projetos de gamificacdo também precisam superar desafios concretos como a definicdo
de critérios de avaliacdo, a definicdo de qual competéncia se pretende potencializar,
além de construir uma narrativa envolvente e uma boa variedade de tarefas.

Busarello et al. ressaltam que:

(...) em um contexto educacional aspectos dos jogos como repeticdo de
experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis crescentes de dificuldade,
diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento e recompensa, sao
extremamente significantes para a aprendizagem. (BUSARELLO;
ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 26)

Considero importante levarmos em consideracdo essas possibilidades, que
também envolvem mudancas curriculares e nos modos de avaliacdo das instituicOes
escolares. Mas, por enquanto, cabe a mim, como pesquisadora das areas de educacéo e
comunicacdo, tentar contribuir com o que mais me toca dentro deste grande tema, ou
seja, a busca da compreensdo sobre como se dao os processos de construcao de sentido,
apreensdo de conceitos e aprendizagem a partir da interacdo com jogos digitais.
Acredito que pensar as relacfes entre jogos e aprendizagem seja um caminho para se
compreender a importancia dos games como espacos de aprendizagem e como
instrumentos culturais simbélicos**, que podem contribuir para o desenvolvimento dos

alunos.

& Disponivel em http://www.enem.meututor.com.br/ Acesso 25 fev de 2016.
® O PISA mede a habilidade dos alunos de 15 anos em matemética, leitura e ciéncias.

19 A Prova Brasil é um exame realizado com alunos do 5° e do 9° anos do ensino fundamental e do 3° ano
do ensino médio nas escolas publicas brasileiras.

1 No capitulo 3, explicaremos o conceito de instrumento simbélico baseado na teoria historico cultural de
Vigotski. Em linhas gerais, trata-se de signos que contribuem para o desenvolvimento das funcdes
mentais superiores, de origem sociocultural, tais como memdria, imaginacdo, pensamento e linguagem,
etc.
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Nesse percurso para compreender como se ddo os processos de construgdo
de sentido, apreensdo de conceitos e aprendizagem a partir da interagdo com jogos
digitais, considerei importante retomar alguns autores classicos que trabalham relac6es
entre jogo e sociedade, jogo e educacdo, como Huizinga (1938), Caillois (1967) e
Brougére (1998). Minha intencdo é tracar um paralelo entre as contribuicdes destes
pensadores e as novas perspectivas em relagdo aos jogos digitais e educacdo,
apresentadas em trabalhos de Mark Prensky (2013), Paul Gee (2010), Lynn Alves
(2004, 2005, 2007, 2008) e outros.

A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma area de estudos recente,
que vem sendo desenvolvida com base nas caracteristicas dos games, no perfil dos
jovens que cresceram imersos na cultura digital e também no desenvolvimento da
neurociéncia, ou seja, em novas evidéncias cientificas sobre como se da a
aprendizagem. No entanto, sem desmerecer as pesquisas empiricas que vém mostrando
a importancia do desenvolvimento emocional e apontando caminhos para se apropriar
de caracteristicas como multiatencdo e multitarefa, desenvolvidas por essa nova
geracdo, acredito que as bases para se entender o processo de aprendizagem foram
tracadas por Lev S. Vygotsky, ja no inicio do seculo XX, numa época em que ainda ndo
se contava com as avancadas técnicas de mapeamento do cerebro utilizadas nos tempos
de hoje.

Muito do que se diz, atualmente, em obras de filésofos contemporaneos,
como Steven Johnson (2011) e Clay Shirky (2011), que relnem evidéncias cientificas e
sociais para se compreender as mudancas comportamentais e cognitivas por que vém
passando a sociedade atual, desde o advento da internet e a popularizacdo das midias
sociais, pode ser encontrado em outras palavras nos escritos vygotskianos. Ndo que
Vigostki tenha previsto ou profetizado transformac6es que ocorreriam mais de sete
décadas depois, mas ao estudar o desenvolvimento humano, partindo do campo da
psicologia social, o tedrico russo nos da indicios para compreender as producbes de
conhecimento que se dao a partir da interacdo entre os sujeitos de hoje e as novas
construcdes simbolicas.

Como exemplo, lembro-me que, em Cultura da Participacdo, Shirky (2011)
fala da importancia de manter o foco nos usuarios, deixando as ferramentas em segundo
plano. O autor afirma que: “o uso de uma tecnologia social ¢ muito pouco determinado

pelo proprio instrumento; quando usamos uma rede, a maior vantagem que temos é
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acessar uns aos outros” (2011, p.18). Vigotsky (2007) também ressalta a importancia da
interacdo com o outro, formando uma triade junto com instrumentos materiais e signos
ou instrumentos simbdlicos. Ao apresentar o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal, o autor explica que o desenvolvimento real acontece quando 0 sujeito se
encontra apto a resolver por conta prépria problemas ou situacdes enfrentadas, e o
desenvolvimento potencial € determinado pela capacidade do sujeito em resolver
problemas com o auxilio do outro, a partir da interagdo e da troca de experiéncias.
Dessa forma, ele também ressalta as vantagens de se acessar o0 outro, possibilitando
trocas que auxiliam no processo de desenvolvimento. Ou seja, tdo importante quanto as
ferramentas ou instrumentos, sdo as interacdes pessoais e simbdlicas, que vao contribuir
para a construcdo do conhecimento.

Johnson (2011) afirma que “podemos pensar de forma mais criativa se
abrirmos nossas mentes para 0s muitos ambientes conectados que tornam a criatividade
possivel” (2011, p. 23) e ressalta “que em geral somos mais bem-sucedidos ao conectar
ideias do que ao protegé-las” (2011, p. 24). O autor considera que “as ideias sdo
trabalho de bricolagem” (2011, p. 28), ou seja, sdo construidas a partir da conexdo com
outras ideias com as quais entramos em contato ao longo da nossa existéncia. Da mesma
forma, Vigotski (2009) afirma que a inovacao se da a partir da juncdo de fragmentos de

ideias, quando “o homem imagina, combina e cria algo novo™.

Se levarmos em conta a presenga da imaginagao coletiva, que une todos esses
grdozinhos ndo raro insignificantes da criacdo individual, veremos que
grande parte de tudo o que foi criado pela humanidade pertence exatamente
ao trabalho criador anénimo e coletivo de inventores desconhecidos.
(VIGOTSKI, 2009, p. 16)

Mas o que isso tem a ver com jogos e educacdo? Tudo. Ao acessar 0
contetdo de um game, o individuo esta interagindo com uma criacdo do campo
simbdlico, que traz as marcas do pensamento de seu criador. E a partir desta interacdo
ele também estd potencialmente apto a criar novas ideias e desenvolver novas
aprendizagens, sejam habilidades motoras (como uma sequéncia de cliques nas teclas ou
manuseio de joystique), cognitivas (como o pensamento rapido, a multiatencdo e a
tomada de decisdo) ou mesmo conceituais (como a apreensdo de conceitos e a
construcdo de conhecimentos a partir da narrativa do jogo).

E claro que Vigotski ndo tinha ideia das transformac@es sociais que hoje

presenciamos, nem sequer pensava em gamificacdo. Mas, ja naquela época, valorizava a
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brincadeira e os jogos como facilitadores do desenvolvimento. Ao falar de imaginagéo,
criacdo e mediacdo semiotica, ele nds da bases sélidas para compreender, mesmo quase
um século depois, como os novos simbolos culturais podem contribuir para a produgéo
de sentido e o desenvolvimento das fungGes mentais superiores em criangas, jovens e
adultos do século XXI.

Em um de seus escritos, de 1933, Vigotski (2008) fala sobre o papel da
brincadeira e dos jogos no desenvolvimento psiquico das criangas. O autor considera a
brincadeira como imaginacdo em acdo, ressaltando que a imaginacdo é uma forma
especificamente humana de atividade da consciéncia. O autor ressalta que brincando “a
crianca aprende a agir em fungdo do que tem em mente e ndo do que vé", ou seja, ela
aprende a operar os significados, "apoiando-se nas tendéncias e nos motivos internos, e
ndo nos motivos e impulsos provenientes das coisas” (2008, p. 29). Outra ideia
defendida por Vigotski € que, na brincadeira e nos jogos, a crianca aprende a recusar
sua acdo impulsiva imediata para se submeter as regras que lhe trardo a satisfacdo de
brincar. Ele explica que a brincadeira esta ligada a satisfacdo de desejos, mas
paradoxalmente, "submetendo-se as regras, as criancas recusam aquilo que desejam,
pois a submissdo as regras e a recusa a acdo impulsiva imediata, na brincadeira, é o
caminho para a satisfacdo maxima" (2008, p. 32). Isso também acontece nos jogos
digitais hoje, em que, independente da idade do jogador, a submissdo as regras é
entendida como um caminho para a satisfacéo que vira ao final de cada etapa do jogo.

De acordo com Vigotski, de forma condensada, a brincadeira é fonte de
desenvolvimento, pois envolve “as alteracdes de necessidade e as alteragdes de carater

mais geral da consciéncia” (2008, p. 35). Ele ressalta ainda que:

Do ponto de vista do desenvolvimento, a cria¢do de uma situagdo imaginaria
pode ser analisada como um caminho para o desenvolvimento do pensamento
abstrato; a regra que se liga a isso parece-me levar ao desenvolvimento de
acOes da crianga com base nas quais torna-se possivel, em geral, a separacéo
entre a brincadeira e os afazeres cotidianos, separacdo esta com que nos
deparamos, na idade escolar, como um fato principal. (2008, p. 36)

Vigotski (2008) considera a brincadeira como uma especificidade da idade
pré-escolar. E segue explicando que até os trés anos, a brincadeira da criangca tem um
carater de coisa séria, assim como 0 jogo para o adolescente. Isso porque durante a
primeira infancia, a crianga ndo diferencia a situacdo imaginaria da situacdo real. Ao

passo que, na idade escolar, segundo ele, a brincadeira passa a ser uma atividade mais
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limitada, principalmente na forma de jogos esportivos. No entanto, o autor ressalta que,
"na idade escolar, a brincadeira ndo morre, mas penetra na relacdo com a realidade"
(2008, p. 36). Em seus estudos, Vigotski ndo considera o adulto brincante ou jogador,
mas nos da margem para pensar nesses sujeitos e nas suas possibilidades de
desenvolvimento a partir da interacdo com o0s jogos digitais de hoje. Afinal, pode
parecer brincadeira de crian¢a, mas cada vez mais os adultos tém se rendido aos
games™.

Em toda sua obra, Vigotski fala mais especificamente do desenvolvimento
infantil, interessado em explicar como se d& o nascimento cultural, ou seja, a
transformacéo dos bebés e criancas, ainda mais instintivos do que racionais, em seres
pensantes. Com base em pesquisas teoricas e empiricas, o autor (2007) defende que,
desde o nascimento e ao longo de seus primeiros meses e anos de vida, a crianca se
desenvolve a partir de suas relacdes com a sociedade e com 0 meio. E é a partir dessas
relagbes que a crianga utiliza suas fungfes mentais biologicas ou elementares para
construir suas funcGes mentais superiores, especificamente humanas. No entanto, ele
argumenta que essas relagdes entre o bioldgico e o cultural ndo se ddo de forma direta,
mas dependem de uma mediagdo que se processa via outro sujeito, via instrumentos e
via signos. Portanto, todo o desenvolvimento humano, que torna o sujeito capaz de
interpretar informacdes, construir conhecimento, aprender e se desenvolver, se da a
partir da mediacdo instrumental e simbdlica permitindo o entrelacamento entre suas
funcdes bioldgicas e 0 meio sdcio, histérico e cultural em que estéa inserido.

Com base nesse referencial, buscarei compreender como a interagdo com
jogos digitais pode influenciar no desenvolvimento, na formacdo de conceitos e
construcdo de conhecimento, tendo como publico alvo da pesquisa ndo as criangas, mas
sim jovens universitarios. Afinal, o préprio Vigotski (2007) considera que o
desenvolvimento acontece ao longo de toda a vida do sujeito. Dessa forma, ressalto aqui
a importancia de estudar teoricamente o processo de aprendizagem da crianca a fim de
buscar subsidios para compreender a aprendizagem do jovem e do adulto.

Antes de adentrar no estudo da epistemologia do jogo e sua relacdo com a

educacdo, também é importante ressaltar aqui que, com base na perspectiva histérico

12 Segundo os dados da pesquisa Game Brasil 2015, desenvolvida pela Sioux e pela Blend New Research,
82% da populacdo brasileira com idades entre 13 e 59 anos jogam videogames. Os jovens ainda sdo
maioria entre os jogadores, entretanto 65% dos entrevistados com idades entre 45 e 59 anos sao jogadores
assiduos. Disponivel em < http://www.pesquisagamebrasil.com.br/>, acesso dia 15 out de 2015.
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cultural, considero o jogo como um instrumento simbdlico. Nd numa visdo
instrumentalista, que entenderia um instrumento como uma ferramenta ou recurso de
aprendizagem, mas numa Vvisdo semidtica, que entende 0 jogo como instrumento
simbdlico e cultural que carrega em si um campo de significagdo. Afinal, um jogo
digital carrega em si uma gama de potenciais significados, que envolvem o contexto de
producdo, os interpretantes na mente dos desenvolvedores e as interpretacdes que
podem ser geradas pelos jogadores, que também dependem do contexto historico-
cultural em que estes sujeitos estiverem inseridos.

Freitas (2010) argumenta que o computador e a internet sdo mediadores do
conhecimento, por permitirem acesso a uma infinidade de informagdes, possibilitando
novas formas de aprendizagem a partir da interatividade. Assim também, acredito que
0s jogos digitais podem se constituir como mediadores de conhecimento e espagos de
aprendizagem, atuando como instrumentos simbolicos na mediacdo semiotica que se da
entre o sujeito jogador, o jogo e um outro mediador, que pode ser o professor, o colega
ou mesmo o desenvolvedor do jogo digital, presente nessa relagdo por meio da
linguagem do jogo. Essa discussdo sobre a relacdo entre jogos, aprendizagem e
producdo de conhecimento sera aprofundada mais adiante (capitulo 3). Por ora,
consideramos importante estudar o jogo em si, buscar sua epistemologia, entender as

relacBes entre jogo, sociedade e educacao.

2.1. JOGO, SOCIEDADE E EDUCACAO

Na primeira metade do século XX, Huizinga apontou que o fato de os meios
de comunicacdo estarem estreitando as relagdes humanas fazia com que o elemento
ludico voltasse a se tornar mais presente na sociedade. Segundo o autor, 0S povos
primitivos conviviam intensamente com elementos do jogo permeando aspectos da
cultura. Ele observa que a partir do século XVIII, com a valorizacdo da razdo e da
seriedade, em detrimento do ludico e do jogo, o elemento lidico da cultura entrou em
decadéncia. Mas ressalta que a verdadeira civilizacdo ndo pode existir sem o ludico,
sem o espirito esportivo e a capacidade de fair play, entendida como a boa fé expressa

em termos ludicos. De acordo com o autor:

A técnica, a publicidade e a propaganda contribuem em toda a parte para
promover o espirito de competi¢do, oferecendo em escala nunca igualada o0s
meios necessarios para satisfazé-lo. (...) Os negdcios se transformaram em
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jogo. Este processo vai ao ponto de algumas das grandes companhias
procurarem deliberadamente incutir em seus operarios o espirito ludico, a fim
de acelerar a producdo. Aqui a tendéncia se inverte: 0 jogo se transforma em
negocio. (HUIZINGA, 2005, p. 222)

A partir dessas palavras, penso que, ja naquela época, Huizinga (2005)
apontava os primordios do que hoje vem sendo chamado de gamificacdo. No entanto, o
préprio autor aponta que a vida social moderna vem sendo dominada por uma ilusdo de
ludicidade, com um conflito ético, que dificulta o entendimento de onde acaba o jogo e
onde comeca 0 ndo-jogo. Um conflito que se estende principalmente nas relacbes
politicas e mercadol6gicas que permeiam a cultura. De acordo com o autor, 0 jogo é
uma funcdo da vida e também uma vigorosa forca criadora de cultura, mas ele ressalta a
necessidade de que “este elemento ludico seja puro”, que ndo tenha suas regras
violadas, que ndo sirva de mascara para “esconder objetivos politicos por tras da iluséo
de formas ladicas auténticas” (HUIZINGA, 2005, p. 234).

Diante disso, considero necessario estudar a epistemologia do jogo para
saber identificar os elementos ludicos e sua contribuicdo para a aprendizagem. Afinal,
como perceber o que € jogo e 0 que ndo passa de ilusdo? Huizinga afirma que a
definicdo do conceito ndo pode se dar de forma exata nem pela l6gica, nem pela
biologia, nem pela estética. “O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual
e social.” (2005, p. 10). Ele busca apontar as principais caracteristicas do jogo a fim de
compreender o elemento ludico da cultura.

A primeira delas, segundo Huizinga (2005) ¢é "o fato de ser livre, de ser ele
proprio liberdade™ (2005, p. 11), o que acontece por seu carater de atividade voluntaria,
ou seja, joga-se livremente por vontade propria. "Uma segunda caracteristica
intimamente ligada a primeira, € que 0 jogo ndo € vida ‘corrente’ nem vida ‘real™ (2005,
p. 11). Trata-se de um faz de conta, uma espécie de treinamento ou simulacéo da vida
real. Por ndo ser real, € também desinteressado. Situando-se fora do mecanismo de
satisfacdo imediata das necessidades e desejos, o jogo é considerado como algo
supérfluo, s6 se tornando uma necessidade devido ao prazer que proporciona, sendo
possivel a qualquer momento adiar ou suspender.

A terceira caracteristica apontada por Huizinga (2005) é o isolamento e a
limitacdo, que distingue o jogo da vida, tanto pelo lugar quanto pela duragéo que ocupa.

"Enquanto estd decorrendo tudo € movimento, mudanga, alterndncia, sucessdo,
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associagédo, separacdo” (2005, p. 12) Ele explica que o jogo pode se fixar como
fenbmeno cultural e, mesmo apds o seu término, permanece na memoria e pode ser
repetido posteriormente. O autor ressalta que essa capacidade de repeticdo se aplica ndo
apenas ao jogo em geral, mas a sua estrutura interna, cujos elementos de repeticdo
acabam constituindo "o fio e a tessitura do objeto” (2005, p. 13). Uma pista para se
pensar no potencial do jogo para a aprendizagem esté no fato de que mesmo terminada a
partida, seus elementos ficam guardados na mente do jogador, devido a repeticao.

Outra caracteristica apontada pelo autor é a ordem do jogo que faz com que
ele seja entendido como um momento/lugar de perfeicdo temporaria e limitada diante
das imperfeicdes da vida e do mundo. Ele considera que a regra, que da ao jogo a ideia
de perfeicdo, também o liga a0 dominio da ética, onde se encontram qualidades como a

harmonia e também aspectos de tenséo.

Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e do mal, o
elemento de tensdo lhe confere um certo valor ético, na medida em que séo
postas a prova as qualidades do jogador: sua forca e tenacidade, sua
habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua
“lealdade”. Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre
obedecer as regras do jogo. (HUIZINGA, 2005, p. 14)

Ainda sobre as regras, Huizinga (2005) afirma que sdo elas que determinam
0 que vale dentro do mundo temporario circunscrito pelo circulo do jogo, onde as leis e
costumes da vida cotidiana perdem validade. Ele ressalta que essa supressao da
realidade se manifesta muito no cotidiano infantil, em brincadeiras e jogos, mas
considera ser evidente também nos grandes jogos rituais dos povos primitivos. 1sso
porque na cultura destes povos, segundo Huizinga, € possivel encontrar todas as
caracteristicas ludicas como ordem, tensdo, movimento, mudanca, solenidade, ritmo,
entusiasmo permeando as diversas atividades, ndo como expressdo de um jogo, mas sim
como elemento da prépria cultura.

Caillois (1994) considera a obra de Huizinga importante por romper com
um ciclo de estudos que considerava 0s jogos apenas como simples diversdes infantis,
sem valor cultural, e também abrir caminhos a investigacdo e a reflexdo sobre as
relacbes entre o jogo e a cultura. Ele considera que o mérito do autor foi ter
caracterizado 0s jogos e demonstrado sua importancia para o desenvolvimento da

civilizacdo. No entanto, considera que "definir uma cultura unicamente a partir de seus
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jogos seria uma operacdo imprudente e provavelmente falaciosa™® (1994, p. 121).
Mesmo assim, ressalta que a fertilidade cultural dos jogos pode revelar a identidade, o
estilo e os valores de cada sociedade.

Assim como Huizinga (2005), Caillois (1994) afirma que o sistema de
regras é o que define o que é jogo e 0 que ndo é. "Sao elas que o transformam em um
instrumento de cultura fecundo e decisivo™** (1994, p. 64-65). Ele considera o jogo
como um conjunto de restricbes voluntérias, que tém o poder de instaurar uma ordem
instavel ou um universo sem lei. No entanto, argumenta que os modelos oferecidos
pelos jogos ndo sdo aplicaveis de maneira direta a nossa realidade, sempre confusa e
enganosa. De qualquer forma, esses modelos sdo importantes por conterem em si 0

potencial para o desenvolvimento de estruturas mentais.

O jogo oferece e propaga estruturas abstratas, imagens de ambientes fechados
e protegidos, onde € possivel exercer competéncias ideais. Estas estruturas e
essas competéncias sdo outros tantos modelos de instituices e
comportamentos. (...) Mas os modelos que os jogos oferecem constituem
antecipac6es do universo regrado que se mostra apropriado para substituir a
anarquia natural. (CAILLOIS, 1994, p.13 —14)15

De acordo com Caillois (1994), sdo as disposi¢es psicologicas que se
manifestam e se desenvolvem a partir do jogo que se constituem como importantes
fatores de civilizagdo, ndo o jogo em si mesmo. Ele ressalta que cada tipo de jogo vai
reforcar e agucar determinada capacidade fisica ou intelectual (1994, p. 17), tornando
prazeroso aquilo que em principio poderia ser dificil e exaustivo. No entanto, ele é
contrario a afirmacéo de que o jogo na infancia seria uma aprendizagem para o trabalho

adulto®™. "O jogo ndo prepara para qualquer trabalho definido: de modo geral, introduz

3 Tradugdo minha para “definir una cultura Gnicamente a partir de sus juegos serfa una operacion
temeraria y probablemente falaz” (CAILLOIS, 1994, p. 121)

4 Tradugdo minha para "Son ellas las que transforman en instrumento de cultura fecundo y decisivo".
(CAILLOIS, 1994, p. 64-65)

> Tradugdo minha para: “El juego propone y propaga estructuras abstractas, imagenes de ambientes
cerrados y protegidos, en que pueden ejercitarse competencias ideales. Esas estructuras y esas
competencias son otros tantos modelos de instituciones y de conductas. (...) Pero los modelos que los
juegos ofrecen constituyen otras tantas anticipaciones del universo reglamentado por el que es
conveniente sustituir la anarquia natural. (CAILLOIS, 1994, p.13 -14)

16 Caillois ndo se refere a nenhum autor quando faz essa afirmagdo, colocando-se contrario aos que
consideram que 0 jogo na infancia seria uma aprendizagem para o trabalho. No entanto, em Brougére
(1998) hé um trecho do Tratado da Educacdo, de La Levana (1807) afirmando que: “As horas de jogo nao
passam das mais livres horas de estudo, e 0s jogos de criangas sdo croquis, copias das sérias ocupacgdes a
que se dedicam os adultos, uma vez deixado o quarto infantil e os sapatinhos”. Em sua obra, Brougére
(1998) busca tracar um breve historico das relagdes entre jogo e educacdo e traz esse excerto para mostrar
um tipo de visdo propagada no século XIX.
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na vida, aumentando a capacidade de superar obstaculos ou lidar com dificuldades"’

(1994, p. 18).

Em sua defini¢do do jogo, Caillois (1994) considera duas instancias que ele
chama de paidia e ludus. Segundo ele, paidia seria 0 nome dado as manifestacdes
espontaneas de jogo, como a recreagdo e a brincadeira sem regras, como por exemplo
um gato que brinca com uma bola ou um bebé brincando com um mdbile. Paidia seria
uma recreacdo espontanea, relaxada, cuja esséncia é o improviso. E ludus denomina o
prazer do jogador em resolver um problema, um mistério, uma dificuldade. Ele afirma
que o ludus, geralmente, leva a conquista de uma habilidade ou a aptidao para descobrir
uma resposta satisfatoria para um problema. (1994, p. 68). "Por essa razdo, o que chamo
de ludus representa no jogo o elemento cujo ambito e fertilidade cultural aparecem
como 0 mais surpreendente.” (1994, p. 74)'®

O autor propde uma divisdo dos tipos de jogos em quatro se¢des principais,
que, segundo ele, ndo cobre todo o universo dos jogos, mas reinem alguns principios
comuns: Agon (jogos de competéncia), Alea (jogos de azar), Mimicry (jogos de
simulacdo) e llinx (jogos e brincadeiras de vertigem). Ele afirma que cada um desses
quadrantes é regido por um principio original, mas, dentro desses setores ha uma escala

que vai de paidia a ludus, considerados como polos opostos.

Sua capacidade priméria de improvisagdo e de alegria, que eu chamo paidia,
é combinada com um gosto pela dificuldade livre, o que proponho chamar
ludus, para alcancar os diferentes jogos aos quais, sem exagero, se pode
atribuir uma virtude civilizadora. Na verdade, esses jogos exemplificam os
valores morais e intelectuais de uma cultura. Eles também ajudam a
esclarecé-los e desenvolvé-los. (CAILLOIS, 1994, p. 65)19

Também na busca por uma definicdo do termo, Brougere (1998) considera
que o vocabulo jogo denomina ao mesmo tempo uma atividade ludica e uma estrutura

ou sistema de regras. Dessa forma, pode ser um jogo que se desenrola, no sentido de

7 Tradugdo minha para: "El juego no prepara para ningin oficio definido: de una manera general
introduce en la vida, acrecentando toda capacidad de salvar obstaculos o de hacer frente a las
dificultades."(CAILLOIS, 1994, p. 18).

'8 Traducéo minha para "Por ese motivo, lo que yo llamo ludus representa en el juego el elemento cuyo
alcance y cuya fecundidad culturales aparecen como los més sorprendentes.” (1994, p. 74)

19 Tradugio minha para: “Su capacidad primaria de improvisacion y de alegria, a la que yo llamo paidia,
se conjuga con el gusto por la dificultad gratuita, a la que propongo llamar ludus, para llegar a los
diferentes juegos a los que sin exagerar se puede atribuir una virtud civilizadora. En efecto, esos juegos
ejemplifican los valores morales e intelectuales de una cultura. Ademas, contribuyen a precisarlos y a
desarrollarlos.” (CAILLOIS, 1994, p. 65)
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situacdo ladica, ou um jogo com existéncia concreta, como os de tabuleiro, por
exemplo, que possuem um sistema de regras. Segundo o autor, 0 jogo é também
considerado como um modelo de realidade, ou seja, "uma atividade que imita ou simula
uma parte do real" (1998, p. 18). Ele ressalta que "estudar o jogo é também estudar por
que e como esse termo é empregado” (1998, p. 30). Nesse sentido, Brougéere (1998)
busca a origem do termo ludere, que usualmente significa "se exercer”. "O adjetivo
ludius designa o que é “exercicio”, “treinamento”, em oposi¢do ao que ¢ luta em
aplicacdo real, o que ¢, retomado a expressdo das criangas, “para rir” em oposicao a “de
verdade”." (1998, p. 36). O jogo, entdo, pode ser entendido como uma simulacédo lddica,
um fingimento, um meio de expressédo cultural, uma linguagem.

Brougeére (1998) questiona se o fato de 0 jogo ser visto como algo nao sério,
muitas vezes futil e frivolo pode ser resultado de um processo historico de isolamento
do jogo, de separacdo deste da vida social, sendo colocado a margem da realidade, da
religido, do trabalho. No entanto, ele considera que: "O jogo estd no centro da
constituicdo de uma identidade, e nesse sentido ele é um espago de aprendizagem,
apesar de sua aparéncia de desordem e mesmo de violéncia" (1998, p. 44) Mesmo sendo
considerado em sua frivolidade, para o autor, 0 jogo se constitui como um lugar de
educacdo. Ele argumenta que hd uma dialética complexa entre a aparente frivolidade e a
funcédo cultural do jogo, tendo o rito ou a recreacdo um importante lugar de formacéo
cidada.

De acordo com Brougére (1998), é possivel estabelecer alguns modos
principais de relacBes entre jogos e educacdo. O primeiro deles € a recreacdo, 0
relaxamento indispensavel ao esforco em geral. Por meio da recreacdo, o aluno relaxa e
assim pode ser mais eficiente em suas atividades. O segundo modo é o uso do jogo
como um artificio, dando aspecto de jogo a exercicios escolares para despertar maior
interesse dos alunos. E o terceiro trata do valor educativo do jogo em si, permitindo ao
professor conhecer e explorar as habilidades do aluno a fim de adaptar o ensino. A esses
trés modos de relacdo, ele acrescenta ainda o interesse pela atividade fisica, que se
busca por meio de jogos.

O autor considera a primeira posicao limitada, a segunda relativa e a terceira
central. Ele explica que "a oposicdo entre recreacdo e ensino esconde exatamente a
oposicdo entre jogo e seriedade”. Isso porque a recreacdo estaria relacionada a

futilidade, a distracdo, a um momento considerado sem importancia para a educacéo,
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que serve apenas para relaxar a mente. J& o problema em relacdo a concepgéo do jogo
como artificio é o fato de ndo se confiar no jogo enquanto tal, vendo-o apenas como um
meio, um suporte para atrair o aluno. Dentro dessa visdo, segundo o autor, utiliza-se
apenas sua motivacdo. No meu entender, para Huizinga (2005) isso seria apenas uma
ilusdo de ludicidade, sem, portanto, explorar o potencial ludico do jogo.

Brougere (1998) explica que os primeiros autores a tratar da relacdo entre
jogos e educacdo, ainda no século XVIII, ressaltavam que o educador deveria controlar
0 conteudo do jogo para permitir que o aluno adquirisse 0s conhecimentos relevantes
em cada momento. O jogo ndo teria um valor pedagdgico em si, sendo justificado
essencialmente por seus atrativos. Apesar de criticar essa posicao, Brougére a considera

como uma primeira abertura para o surgimento de uma nova visdo do jogo.

Recreacdo e artificio didatico sdo, pois, as duas grandes direcbes que
orientam a relacdo entre o jogo e a educacgdo. O paradigma de um jogo futil,
oposto ao trabalho, ndo é questionado. Essas analises e propostas e as
observacdes que delas resultam preparam um novo olhar sobre o jogo. O
educador se vé forcado a observar o jogo de seus alunos, a conhecé-lo melhor
a fim de poder utiliza-lo. (BROUGERE, 1998, p. 58)

Dessa forma, mesmo na funcdo de recreacdo ou artificio didatico, o jogo
passa a ter seu lugar no cotidiano escolar, o que abre brechas para que os professores
possam, ao observar seus alunos jogando, pensar nos potenciais destes para 0 processo
de ensino-aprendizagem. Ja no inicio do seculo XIX, Brougére comenta a posi¢ao de
Jean Paul Richter, romancista, poeta e autor de La Levana ou Tratado da Educacéo
(1807), que considerava as horas dedicadas ao jogo como horas de estudo, ressaltando a
importancia dos jogos para o desenvolvimento fisico e mental da crianca. Nesta
concepcdo moderna sobre o tema, 0 jogo passa a ser entendido como fator de
desenvolvimento dos sentidos e desenvolvimento motor, ndo mais condicionado a outra
atividade, mas pensado em si mesmo.

A nocdo de jogos educativos surge, segundo Brougére, no inicio do século
XX, com Jeanne Girard, inspetora de escolas maternais na Franca que acreditava na
possibilidade de aliar a vocagdo da crianca para o jogo ao dever educativo da escola.
Seu método trabalhava a ideia de fazer do jogo o meio de educar as criangas. Ou seja,
ainda uma visdo instrumentalista e utilitaria, tendo de ladico apenas sua dimenséo de
motivacdo e atrativo adaptado a faixa etdria. No entanto, Brougere ressalta a

importancia desse discurso, muito propagado na época em obras francesas e belgas que
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mencionavam o desenvolvimento e a especificidade dos jardins-de-infancia, mas apenas
buscavam "adaptar o jogo as necessidades de uma pedagogia que rejeita 0 jogo
espontaneo da crianca" (BROUGERE, 1998, p. 123). Afinal, trata-se de inser¢des do
jogo nas teorias da pedagogia escolar.

Brougere considera que nessa época 0 jogo educativo foi uma atividade
bastarda e critica 0 ato de mascarar as atividades escolares com jogos, pois segundo ele
"trata-se menos de seduzir do que de injetar o jogo com seu valor educativo em uma
atividade que continua a ser totalmente dominada pelo adulto” (1998, p. 127). Segundo
0 autor, o uso utilitario do jogo pelo professor ndo assegura seu valor educativo e muito
menos seu valor ladico, correndo o "risco de destruir o que supostamente contém o jogo
de aprendizagem". (1998, p. 127) Uma afirmacdo que serve tanto para 0s jogos de
tabuleiro ou outras formas consideradas didatico-educativas quanto para 0S jogos
digitais, sejam voltados para o entretenimento ou educativos.

De acordo com Mattar (2010), em consonancia com o pensamento de
Brougeére (1998), a separacdo entre os espacos de trabalho e de diversdo que ficou como
legado da era industrial se reflete também na escola, onde prazer e aprendizado
permanecem dissociados. 1sso explica a resisténcia das instituicbes de ensino em
incorporar midias “divertidas”, como os games (jogos eletronicos ou digitais que fazem
a cabeca de criancas, adolescentes, jovens e até adultos), no processo de ensino-
aprendizagem. “Além disso, é importante notar que os games ainda sdo considerados
pela sociedade formas culturais ilegitimas e triviais, ndo sendo posicionados no mesmo
nivel de filmes, livros, musicas etc.” (MATTAR, 2010, p. XVII)

Muitos educadores também questionam se as narrativas com tematicas de
violéncia ndo estariam influenciando negativamente, e até criticam o0 uso de
videogames, com o receio de que possa viciar os jovens. E comum observar psic6logos,
médicos e educadores orientarem aos pais que imponham regras ao acesso de seus
filhos aos jogos. Os limites sdo necessarios, assim como a qualquer outra atividade
destinada principalmente a criancas e adolescentes, mas é preciso perceber que 0s jogos
apresentam mais potencialidades positivas do gque julga o senso comum.

Em relacdo aos conteudos violentos, em sua tese de doutorado Alves (2004)
ressalta que os jogadores sdo capazes de fazer ressignificacdes das imagens e acOes
presentes nos jogos eletrdnicos "mediante seus modelos de aprendizagem construidos

ao longo de sua estruturagdo como sujeitos” (2004, p. 86). Ou seja, é preciso considerar
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a relacdo do jogo com outras formas de subjetivagdo e a importancia da mediacdo para o

processo de construcdo de sentidos por parte do jogador.

A interagdo com os diferentes conteidos desses dispositivos e, em especial,
os relacionados com a violéncia ndo resulta em comportamentos agressivos
com outros sujeitos, mas propicia a elaboragdo dos aspectos subjetivos de
cada individuo, na medida em que os jogos se constituem em espacos de
catarse nos quais a violéncia é uma linguagem, uma forma de dizer o ndo
dito. (ALVES, 2004, p. 86)

Johnson (2005) explica que essa critica negativa em relacdo aos games esta
fundamentada em um desconhecimento por parte das geracbes mais velhas que ainda
estdo muito habituadas as formas de leitura tradicionais — livros e jornais. Para essa
faixa etéria da populacdo — geralmente acima dos 30 anos — 0s videogames, € mesmo 0
cinema, a televisdo e a internet, ndo sdo capazes de estimular as capacidades cognitivas
que a leitura tradicional incentiva: “esfor¢o, concentragdo, atencdo, capacidade de
compreender as palavras, acompanhar o enredo da narrativa, criar mundos imaginarios a
partir de simples frases em uma pagina” (JOHNSON, 2005, p. 19). Quando sado julgados
o0s beneficios dos videogames, eles ficam limitados ao desenvolvimento da coordenacao
visual e motora e o conteddo é veemente criticado, classificado como violento e
fantasioso.

A proposta do autor € demonstrar que a contribuicdo cognitiva dos
videogames nao esta diretamente relacionada ao conteudo. O foco esta no ato de jogar,
ou melhor, no modo como vocé joga, estimulando o raciocinio, a rapida e eficiente
tomada de decisGes. Ele ainda afirma que em nivel de aprendizado, 0s jogos se
assemelham mais aos problemas matematicos do que as narrativas literarias e considera
que: “A cultura popular pode ndo estar nos mostrando o caminho moralmente correto,
mas estd nos tornando mais inteligentes” (JOHNSON, 2005, p. 12). Gee (2010) afirma
“as areas da cultura popular comegam a organizar o pensamento e a aprendizagem de
formas eficazes” (2010, p. 210). Ele considera que, mesmo sendo produtos da cultura
popular, os games podem se constituir como um espaco para se “estudar e exercitar a
mente humana” (2010, p. 210), desenvolvendo conceitos profundos e uma
aprendizagem comprometida.

Alves (2007) também ressalta a importancia do ato de jogar, ao desenvolver

a capacidade de aprender a aprender o que o programa é capaz de fazer, além de
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estimular a imaginacdo e o pensamento, ao trabalhar a simulacdo. Ela entende os jogos
eletrénicos ou digitais como um tipo de midia que:

(...) seduz os seus usuarios na medida em que permite ao jogador criar e
navegar em mundos virtuais que promovem desafios constantes, exigindo
que sejam tomadas decises com certa agilidade, que podem possibilitar o
desenvolvimento de estratégias cognitivas, como planejamento e antecipacao,
bem como, as fungdes cognitivas da memoria, da atencdo, da percepcéo, da
imaginagdo. (ALVES, 2007, p. 12)

Vale destacar que o entendimento dos games como midias se d& ndo apenas
no sentido de meio ou veiculo de comunicacdo, mas como um pacote que se refere “ao
mesmo tempo a processo, produto e producdo” (Shirky, 2011, p. 52). Afinal, como
afirma Shirky, a revolucdo iniciada pelas tecnologias digitais, possibilitando que
usuarios passassem a produzir e disseminar contetdos, tem levado a uma reelaboracéo
do conceito de midia, ndo mais atrelado ao antigo sistema de producdo midiatica, mas
como algo que funde midia publica e midia pessoal®®. O conceito de midia, entdo, passa
a ser entendido como um modo de comunicacdo, um meio pelo qual elaboro sentidos,
desenvolvo produtos e conteudos, e tambem como meio de veiculagdo de informacdes.
Dessa forma, ao entender os games como midia, considero-os também como espagos de
comunicagdo que podem ser utilizados para conscientizacdo social, formacao cidada e
aprendizagem.

Braga (2009) avalia os jogos como ferramentas que védo além do
entretenimento e afirma que eles “permitem os sujeitos a experimentar, de maneira
segura e com uma temporalidade peculiar, formas de narrar e assimilar a complexidade
simbdlica que perpassa pelo cotidiano que os cercam” (BRAGA, 2009, p. 5). Murray
(2003) acrescenta que essas narrativas digitais sdo poderosos agentes de transformacéo
pessoal a medida que os sujeitos assimilam os contedos como experiéncias pessoais.
Diante disso, essas formas de simulacéo do real, que ao mesmo tempo possibilitam ao
individuo interagir com o meio, sdo exploradas em ambientes de aprendizagem
exercendo fascinio e contribuindo para “0 entendimento e adaptacéo do individuo frente
as exigéncias de uma sociedade pautada pelo excesso de estimulos visuais e de
informacbes” (BRAGA, 2009, p. 14).

2 O autor considera midia pablica como aquela desenvolvida por profissionais para 0 consumo dos
cidadaos comuns (conceito que ele préprio considera ultrapassado). E quando fala em midia pessoal se
refere a cartas e telefonemas, ou seja, formas de comunicacdo interpessoal, que a partir das tecnologias
digitais também j& extrapolam esses espagos tradicionais.
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Mesmo com alguns estudos ressaltando o potencial dos videogames e jogos
digitais para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sensoriais, como veremos
no proximo item deste capitulo, ainda h4 muita resisténcia por parte dos educadores.
Talvez pela falta de familiaridade com o universo dos games e da cultura digital ou até
mesmo por preconceito em relacdo a qualidade dos jogos educativos. Ha uma critica por
parte dos alunos de que esse tipo de jogo seja chato e enfadonho. Isso acontece porque
grande parte destes tem como objetivo levar o aluno a uma determinada resposta, sem
desenvolver bem os critérios de jogabilidade que tornam o jogo interessante e divertido,

e sem uma narrativa dindmica e envolvente que trabalhe o contetdo de forma ludica.

2.2. JOGOS DIGITAIS E NOVOS MODOS DE APRENDIZAGEM

Antes de abordar os modos de aprendizagens a partir dos jogos digitais,
considero importante pensar no que difere esse tipo de jogo dos demais. A principal
diferenca é o meio digital, que potencializa alguns elementos que caracterizam o jogo,
possibilitando o desenvolvimento de narrativas imersivas e interativas que
“transportam” os jogadores para mundos virtuais. Os mais relevantes estudos sobre as
caracteristicas dos jogos no ambiente digital buscam meios de expressdo anteriores aos
games como formas de comparacdo para compreensdo. Para Janet Murray (2003) a
comparacdo com o0 meio cinematografico foi o caminho para definir as caracteristicas
expressivas do computador e pensar em como essa maquina de produzir conteudos
digitais pode desenvolver um mundo de possibilidades de simulacdo e narrativas
procedimentais.

Por outro lado, Aarseth (1997) busca na literatura modos de definir as
narrativas do meio digital. Ele considera essas narrativas como textos a serem
lidos/experimentados, porém, de um modo diferente do que se processa com a leitura
tradicional e linear. Para o autor, narrativas hipertextuais e jogos de aventura devem ser
considerados como textos por produzirem estruturas verbais com efeito estético. Mas
ressalta que sdo algo mais do que isso, pela variedade expressiva do cibertexto. Ele

define cibertexto como um texto ergddico®, ou seja, que exige esforco e energia por

21 E importante ressaltar que para Aarseth (1997), a literatura ergédica apesar de mais frequente no meio
digital ndo depende exclusivamente deste, podendo aparecer também em materiais impressos ou
instalacOes performéticas. O que a define é o esfor¢o necessério para a travessia do leitor que deve ir além
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parte do leitor, ndo apenas interpretando, mas intervindo na sua estrutura ao tracar

caminhos préprios de leitura.

(...) quando vocé Ié a partir de um cibertexto, vocé estd constantemente
lembrando de estratégias inacessiveis e caminhos ndo tomados, vozes nao
ouvidas. Cada decisdo fara com que algumas partes do texto se tornem mais e
outras menos acessiveis, € vocé nunca pode saber os resultados exatos de
suas escolhas, 0 que é exatamente que vocé perdeu. (...) Refiro-me a ideia de
um texto narrativo como um labirinto, um jogo, ou um mundo imaginério, no
qual o leitor pode explorar a vontade, se perder, descobrir caminhos secretos,
brincar, seguir as regras, e assim por diante.?? (AARSETH, 1997, p. 3)

Dessa forma, o game ou jogo digital poderia ser considerado como um
cibertexto na medida em que exige essa postura ativa do leitor/jogador. Teoricamente, o
conceito de cibertexto ajuda a entender uma ampla categoria de “textos” multicodigos e
ndo-lineares disponiveis nos meios digitais, mas Aarseth (1997) ressalta que este nao
deve visto como um novo género textual, apenas como uma perspectiva para se
compreender as dindmicas estratégias comunicacionais desses tipos de texto.

Ranhel (2009) lembra que "os primeiros games nos computadores eram
apenas estruturas nas quais 0s jogadores agiam para que 0S games acontecessem.
Contudo, aos poucos, 0S jogos em computadores receberam atributos no sentido de
construir narrativas” (2009, p. 19). Ele aponta que, pelo fato de os computadores serem
bons em simular espagos e comportamentos, o desenvolvimento de situacGes narrativas
nos games era apenas uma questdo de tempo. E, assim como Aarseth, destaca o papel do
jogador nesse processo, ressaltando que a forma como se joga influencia diretamente no
fendmeno por envolver questdes comportamentais, psicoldgicas e relativas ao contexto
social em que 0 jogo acontece.

Em sua obra “Hamlet no Holodeck (2003), Murray avalia que na maioria
dos jogos digitais a narrativa ainda € pouco desenvolvida. Dessa forma, apesar dos
ambientes visuais serem bem elaborados, o conteddo narrativo ainda € escasso, “sendo

frequentemente emprestado de outros meios ou suprido por personagens esquematicos

do simples movimentar de olhos e folhear de paginas. O termo ergddico é apropriado da fisica e deriva
das palavras gregas "ergon" e "hodos" que significam "trabalho" e "caminho".

2 Tradugio minha para: “(..) when you read from a cibertext, you are constantly reminded of
inaccessible strategies and paths no taken, voices not heard. Each decision will make some parts of the
text more, and other less, accessible, and you may never know the exact results of your choices; that is
exactly you missed. (...) I refer to the idea of a narrative text as a labyrinth, a game, or an imaginary
world, in which the reader can explore at will, get lost, discover secret paths, play around, follow the
rules, and so on.” (AARSETH, 1997, p. 3)
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ou estereotipados” (2003, p. 61). Segundo a autora, essa falta de profundidade narrativa
faz com que alguns personagens de jogos adaptados do cinema ndo consigam repetir o
mesmo sucesso como herdis na grande tela. No entanto, ela aponta que alguns
desenvolvedores vém fazendo bom uso de técnicas cinematogréficas que intensificam a
forca dramatica de seus jogos. Para entender o funcionamento dessas narrativas
cibertextuais, Murray (2003) elabora um mapeamento das propriedades dos ambientes
digitais.

A autora considera que “ambientes digitais sdo procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos" e ressalta que essas quatro propriedades
essenciais fazem do digital "um poderoso veiculo para a criagdo literaria” (2003, p. 78).
Ela aponta que ser procedimental e participativo equivale ao que constantemente
chamamos de ambiente interativo; ao passo que a espacialidade e a propriedade
enciclopédica "ajudam a fazer as criagdes digitais parecerem tdo exploraveis e extensas
quanto o mundo real, correspondendo, em muito, ao que temos em mente quando
dizemos que o ciberespaco ¢ imersivo.” (MURRAY, 2003, p. 78)

Murray (2003) explica que ambientes procedimentais exigem
comportamentos gerados a partir de regras, reagindo a partir das informacdes que
inserimos neles. E, ao inserir comandos e informagdes, experimentamos outra
propriedade, criando um ambiente que é tanto procedimental quanto participativo. Além
disso, esses ambientes também se caracterizam pela capacidade de representar espagos
navegaveis. Afinal, por mais que possamos imaginar cenarios e lugares a partir da
descricdo verbal ou imagética em livros e filmes, nos ambientes digitais podemos
explorar e "habitar" esses espacos. A autora ressalta que a prépria interface do
computador e dos dispositivos mdveis se constitui como um espaco navegavel, onde
podemos interagir clicando ou arrastando objetos. Por ultimo, a caracteristica
enciclopédica se refere a capacidade do meio digital de abarcar em si todas as outras
formas de representacdo, oferecendo uma riqueza imensuravel de informacbes com
potencial para 0s usos mais diversos.

Dessas quatro propriedades (procedimental, participativo, espacial e
enciclopédico), as trés primeiras podem ser consideradas fundamentais nos jogos
digitais, tendo em vista que estes se constituem essencialmente de imersdo,
interatividade e espacialidade. Outros tipos de jogos também podem ser imersivos e

interativos, mas a espacialidade é uma caracteristica muito mais acentuada no meio



42

digital. E ela que propicia vérios niveis de imersdo, seja através da interacdo com
objetos, com personagens ou com avatares, que sao representacoes dos jogadores dentro
dos ambientes virtuais. “A imersdo é um conceito insepardvel da interatividade, na
medida em que esta funciona como um fator intensificador da imersdo. Tal como
acontece com a imersdo, ndo ha jogo possivel sem a interatividade.” (SANTAELLA;
FEITOSA, 2009, p. XI11).

Outra questdo importante relativa aos jogos digitais sdo os prazeres estéticos
que estes proporcionam aos jogadores. Para Murray (2003), os sentimentos de imersao,
agéncia e transformacdo sdo os principais deles. O prazer da imersdo é o que atrai
jogadores a se dedicarem por horas aos desafios de um game, os faz sentirem-se parte
daquele mundo virtual, como se estivessem fora de suas faculdades criticas, com a
atencdo voltada para uma experiéncia criativa e imaginaria, diferente da realidade
habitual. J& o segundo prazer estético apontado por Murray € o sentimento de agéncia,
que significa "a capacidade gratificante de realizar acOes significantes e ver 0s
resultados de nossas decisdes e escolhas™ (2003, p. 127). Ela explica que quanto mais
desenvolvido for o ambiente virtual, mais ativos os jogadores se sentem, sendo que
quando as acOes sdo muito limitadas é o desejo de agéncia que os deixa impacientes e,
por vezes, irritados.

Por ultimo, Murray fala do terceiro prazer caracteristico dos ambientes
virtuais, a transformacdo que, a meu ver, é o sentimento mais relacionado ao potencial
dos jogos para a aprendizagem. Isso porque possibilita o fazer, desfazer e fazer de novo,
que pode levar a mudangas comportamentais e de pensamento. Um prazer relacionado a
plasticidade e a procedimentalidade do meio, as possibilidades de assumir papéis,
realizar acGes e experimentar outras vivéncias. "Quando as coisas ddo errado, ou
quando simplesmente queremos uma outra versdo da mesma experiéncia, voltamos para
0 inicio e comecamos de novo" (2009, p. 152), explica a autora. Ela argumenta que,
assim como literatura e o cinema ao contar histérias "podem abrir nossos coracoes e
mudar aquilo que somos" (2009, p. 166), com as narrativas digitais esse sentimento é
potencializado pela possibilidade de encenar situagdes simuladas e assimila-las como
experiéncias pessoais.

Enquanto o romance permite-nos explorar 0s personagens e o teatro
possibilita que exploremos a a¢éo, a narrativa de simulacdo pode nos permitir
a exploracdo do processo. Porque o computador é um meio procedimental,
ele ndo se limita a descrever ou a observar padrdes de comportamento, como
os textos impressos e os filmes o fazem; ele incorpora e executa esses
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padrbes. E, como meio participativo que é, ele permite que colaboremos na
performance. Usando o computador, podemos encenar, modificar, controlar e
compreender processos como nunca havia sido possivel. (MURRAY, 2003,
p. 175)

A autora pondera que esses trés principios estéticos (imersdo, agéncia e
transformacéo), sob alguns aspectos, ddo continuidade ao que encontramos nos meios
tradicionais, mas ressalta que sua combinagdo no meio digital € algo inteiramente novo.
Ela observa que para melhor explorar as potencialidades do meio ainda é preciso que se
desenvolvam técnicas de composicdo literaria e computacionais explorando as
propriedades dos ambientes virtuais. E certo que desde o ano de publicacio de sua obra
(2003) até os dias de hoje, as narrativas digitais se desenvolveram muito, em especial a
industria de videogames, que vem investindo na elaboragéo de cenarios tridimensionais
com sistema de sonorizagdo muito proximo do que é feito para projetos de ficcdo
audiovisual e cinema. Mas no campo dos jogos educativos, ainda ha pouco investimento
e muito a ser desenvolvido. Além disso, a visdo de que jogos podem contribuir para os
processos de aprendizagem ndo mudou muito com o crescimento do universo dos
games. Os jogos ainda sdo vistos por muitos educadores como entretenimento,
futilidade e até mesmo como prejudiciais, como vimos no subcapitulo anterior. No
entanto, é preciso considerar que ha importantes iniciativas buscando mudar essa visao
e, no campo tedrico, acredito que o desenvolvimento de pesquisas sobre games e

aprendizagem pode em muito contribuir para essa mudanca de paradigma.

2.3.1. Games e educacao

O relatério Aprendizagem Movel no Brasil (ROSA; AZENHA, 2015)
realizou entrevistas e grupos focais com profissionais de educacdo de algumas cidades
nas cinco regides do pais, concluindo que em relacdo aos jogos digitais o0 uso ainda é
muito restrito no que diz respeito a educacdo publica brasileira. O relatorio traz uma
experiéncia interessante de uma secretaria de ensino que contratou uma empresa para

criar um portal de jogos educativos, em parceria com sua equipe pedagdgica.

Apo6s a producgdo de alguns jogos, apesar da excelente recepcdo dos alunos,
os relatos do esfor¢co muito grande mostraram que esta era uma atividade que
demandava muito mais do que a equipe pedagogica existente poderia suprir,
em especial em relacdo a novas e continuas ideias para 0s exercicios,
atividades e contetidos dos jogos. Os programadores ndo estavam habeis para
assumir aquela demanda sem uma coordenagdo. Ao mesmo tempo, 0
departamento pedagogico ndo estava preparado para fornecer conteldo para
um trabalho continuo de programacéo. (ROSA; AZENHA, 2015, p. 264)
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Em alguns trechos das entrevistas, um técnico em educacdo considera o
projeto de producdo de jogos invidvel e ressalta que seria mais produtivo possibilitar
que os préprios alunos pudessem desenvolver jogos mais simples. Em outras palavras,
ele afirma que a "energia” que o aluno gastaria para desenvolver isso teria uma funcéo
pedagogica maior do que se ele estivesse jogando. Numa outra fala, um técnico critica o
jogo pedagdgico, afirmando que se comparado com o que 0 mercado de entretenimento
oferece torna-se desestimulante tanto para o aluno quanto para o professor. De acordo
com Alves (2008), entre as principais dificuldades para a criacdo de jogos digitais com
contetdos pedagdgicos estdo o alto custo de producdo e as divergéncias entre

pedagogos e desenvolvedores de jogos.

O custo para desenvolver games com as caracteristicas que seduzem 0s
jogadores voltados para o cenario pedagégico ainda é muito alto, dependendo
muitas vezes de financiamentos de agéncias de fomento governamentais, ja
gue ndo existe por parte das indudstrias interesse por midias que tenham
grande apelo pedagdgico. A dificuldade se instaura quando desenvolvedores
precisam dialogar com os pedagogos, ja que pensam de forma diferenciada.
Os primeiros acreditam que o entretenimento pode contribuir para
aprendizagem, em contraponto, os docentes acreditam que as narrativas
devem ter um enfoque em contetidos escolares. “Jogos para aprender e jogos
para divertir”, como se nao fosse possivel articular esses dois prazeres.
(ALVES, 2008, p.4)

O resultado, segundo a autora, sdo jogos educativos pouco atrativos “aquém
das necessidades dos sujeitos que nasceram imersos em uma cultura digital que exigem
cada vez mais interatividade e participagdo” (ALVES, 2008, p.4) A pesquisadora
defende uma aproximacéo entre professores e desenvolvedores de games a fim de se
construir um didlogo capaz de abrir novas perspectivas na area de producao de jogos
eletronicos e digitais para o cenario pedagogico. Ela argumenta que ndo basta levar os
jogos comerciais para dentro da sala de aula, "buscando enquadrar esse ou aquele jogo
no conteddo escolar a ser trabalhado" (2008, p. 8). Para que haja uma interacédo efetiva

para uma verdadeira construcdo de sentidos, é necessario:

(...) criar um espaco para os professores identificarem nos discursos
interativos dos games, questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc.
que podem ser exploradas e discutidas com os discentes, ouvindo e
compreendendo as relagbes que os jogadores, nossos alunos, estabelecem
com estas midias, questionando, intervindo, mediando & construco de novos
sentidos para as narrativas. Ou ainda, aprender com estes sujeitos novas
formas de ver e compreender esses artefatos culturais. (ALVES, 2008, p.8)

Para se promover a aprendizagem a partir dos jogos digitais, segundo Alves

(2008), é preciso que os professores se apropriem e lancem um novo olhar sobre esses
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recursos, indo além das perspectivas maniqueistas que s6 enxergam o lado negativo dos
games, sem deixar de exercer uma leitura critica dessas novas ferramentas
comunicacionais. Afinal, o acesso dos educadores aos jogos educativos vem
aumentando com a oferta de softwares educacionais por algumas empresas do setor?®
que desenvolvem contetdo digital pedagdgico com multimidia, videos, hiperlinks e
jogos. Para saber trabalhar diante dessas ofertas também é preciso olhar critico, pois
como se trata de uma area emergente na educacdo, ainda ha pouca avaliagdo da
efetividade desses programas e contetdos. Além disso, ha inseguranca por parte de
professores e gestores, o que dificulta a escolha sobre a aquisicdo de programas ou
mesmo sobre a possibilidade de desenvolvimento local de objetos digitais de
aprendizagem.

A pesquisa Aprendizagem Movel no Brasil (ROSA; AZENHA, 2015)
ressalta que € preciso promover o engajamento de professores e alunos em relacdo as
TIC, pois ainda ha muitos receios em relagdo as estratégias de implantagdo. Um dos
fatores apontados é o sentimento de desvalorizacdo do trabalho do professor, que o leva
a sentir sua autonomia ameacada quando se vé pressionado a aderir as tecnologias
propostas em programas e projetos do governo. "Apesar disso, a visdo de futuro é
bastante otimista, por haver um consenso de que se trata de um caminho sem volta,
onde as TIC irdo abranger cada vez mais todas as esferas sociais." (ROSA, AZENHA,
2015, p. 242)

Jodo Mattar (2010) considera que ainda ha muito a ser explorado quando o
assunto se refere as relacdes entre jogos e educacdo. Ao tentar responder a pergunta
“como os games podem ser utilizados na educacdo?” ele apresenta algumas sugestoes

de usos pedagogicos dos games, sejam educativos ou comerciais.

Em primeiro lugar, é possivel, por exemplo, propor atividades relacionadas
ao universo dos games, como leituras, resenhas, debates, desenhos etc. Ou
seja, utilizar games que fazem parte da vida dos alunos, como temas ou
referéncias para atividades mais tradicionais, em sala de aula ou fora dela. E
possivel também explorar como o0s games, de modo geral, néo

% De acordo com a pesquisa Aprendizagem Mével (...) as empresas do setor de software educacional
mais citadas pelas secretarias de educacéo envolvidas sdo a Positivo Informética (que atua na producéo de
hardware, software — este voltado especialmente para a matriz curricular da Prova Brasil —, e treinamento
de professor) e a Evobooks (que produz livros didaticos digitais em 3D, que permitem aos alunos uma
experiéncia visual diferente com o contetdo das disciplinas). Também é citada a NetBil (com atividades e
jogos digitais para complementacdo ao curriculo) e a Tamboro (que produz jogos educativos com
matrizes avaliadoras). Entre as empresas conhecidas em Tecnologia de Informagéo, Google Educacdo e
Microsoft Educacao também sdo citadas com ac¢Bes que vao além de cessdo de software de escritdrio e
armazenamento na nuvem, e incluem também personalizacdo de programas.
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necessariamente 0s games educativos, podem colaborar com a educacdo
(MATTAR, 2010, p. XXI).

O autor segue com outras sugestdes, ressaltando que seria interessante
“analisar o que ha de pedagdgico em um game comercial especifico, o que € possivel
aprender ou ensinar com ele” (2010, p. XXI). Segundo Mattar, “um desafio ainda maior
seria integrar games, inclusive comerciais, na educagao” (...) e, por fim, ele ainda sugere
que “€¢ possivel integrar o design de games no planejamento dos curriculos, cursos e
materiais pedagogicos” (p. XXIII).

Tais propostas se constituem como um novo paradigma pedagdgico, que
demanda politicas publicas, equipamentos e internet nas escolas, formacdo de
professores, mas também necessita do engajamento de professores e alunos para que
haja a introducdo de novas metodologias de ensino e a continuidade das propostas.
Prensky (2013) afirma que o professor deve ser um “conselheiro do aprendizado”,
propondo objetivos e orientando os alunos a fim de que se auto-organizem para alcanca-
los. Mas para isso € preciso entender como os alunos de hoje aprendem. Como a
inser¢do na cultura digital tem influenciado mudangas nos modos de aprendizagem?
Muitos teoricos vém buscando respostas para essa questdo, e no subitem que segue
apresento alguns indicios para a compreensdo da relacdo entre jogos e aprendizagem,

pensando em como podemos aprender a ensinar com jogos.

2.3.2. Como os jovens aprendem?

Muitos autores (JONHSON, 2015; PRESNKY, 2013; TAPSCOTT, 2010; e
outros) que abordam novos modos de aprendizagem influenciados pelas tecnologias
digitais e, em especial, pelos videogames e jogos de computador, recorrem a
argumentos da neurociéncia que afirmam que essa nova geracao, que cresceu utilizando
esses artefatos para se divertir e se comunicar, vem desenvolvendo habilidades
diferentes da geracdo anterior, como capacidades de multitarefa, multiatencéo e rapido
processamento de imagens, por exemplo.

De acordo com Tapscott, ha evidéncias de que esses jovens "desenvolveram
cérebros funcionalmente diferentes de seus pais"”, tornando-se mais velozes e habeis no

trato com as tecnologias e tudo o que diz respeito a cultura digital.

Existem dois periodos criticos de desenvolvimento cerebral nos quais 0 nosso
cérebro cria conexdes e se expande. O primeiro periodo é a primeira infancia,
do nascimento até os trés anos de idade. (...) O segundo periodo critico de
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desenvolvimento cerebral acontece aproximadamente durante a adolescéncia.
(...) a maneira como uma pessoa gasta 0 seu tempo durante esse periodo
molda o seu cérebro. (...) Essa geracdo foi inundada de informagdo, e o fato
de ter aprendido a acessar, selecionar, categorizar e lembrar de tudo isso
aumentou sua inteligéncia. (TAPSCOTT, 2010, p. 43).

Tapscott aborda alguns indicios de que o cérebro muda e evolui ao longo da
vida e afirma que o habito de navegar e interagir na internet pode desenvolver novas
formas de cognicdo e tornar as pessoas mais inteligentes. O autor apresenta
resumidamente duas pesquisas do psiquiatra Norman Doidge (que escreveu o livro "O
cérebro que muda a si mesmo”) que "respaldam a ideia de que o uso continuo e intenso
de uma regido cerebral pode acarretar uma reacdo semelhante a de um musculo,
aumentando o seu tamanho e, presumivelmente, a sua eficiéncia". (2010, p.123)
Tapscott recorre a essa e outras pesquisas para confirmar sua hipdtese de que o tempo
gasto com o uso da internet pode afetar a maneira como os jovens de hoje, chamados
por ele de Geracgéo Internet, absorvem informacdes.

O autor também se remete a McLuhan, lembrando que nos anos 1950 este ja
considerava as influéncias do meio, afirmando que a maneira como recebemos as
informacbes (seja lendo um livro, assistindo um filme ou em uma conversa por
telefone) “tem um grande impacto no cérebro, e esse impacto ¢ ainda mais significativo
do que o proprio conteudo da mensagem” (TAPSCOTT, 2010, p. 129). Tapscott afirma
que, diferente da geracdo anterior (0s chamados baby boomers, criados na frente da
televisdo) que costumava absorver informac6es de modo linear e sequencial, a Geracéo
Internet, imersa na cultura digital, pensa de modo diferente, pois desenvolveu uma
mente hipertextual®*,

De acordo com o autor:

A prética de jogar videogames melhora a coordenacdo entre as maos e 0s
olhos, otimiza o tempo de reacdo e beneficia a visdo periférica. Melhora as
habilidades espaciais, a capacidade de manipular mentalmente um objeto
tridimensional - habilidade Gtil para arquitetos, escultores e engenheiros - e
pode estar associada a resultados melhores em alguns campos da matematica.
Pode até se mostrar Util no treinamento de cirurgides. (TAPSCOTT, 2010, p.
127)

Prensky (2013) ressalta que aquela velha ideia de que o cérebro possui um
namero limitado de células que vao morrendo ao longo dos anos vem sendo substituida

por pesquisas que mostram que o cérebro se desenvolve e se reorganiza constantemente,

2 Vale lembrar que, de acordo com Lévy (1993), esse pensamento hipertextual sempre existiu, tendo sido
potencializado pelas tecnologias digitais, em especial pelo desenvolvimento da web.
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devido a um fendmeno conhecido tecnicamente como neuroplasticidade. Tal fendmeno
ja era considerado por Vigotski (2009) em seu ensaio "Imaginacdo e criacdo na
infancia”, em que ele afirma que a atividade criadora do cérebro se d& como uma forma
de reproducéo ou reconstituicdo ou de forma combinatdria. O tedrico russo explica que
a atividade reprodutiva esta ligada a memdria e consiste, essencialmente, em
"reproduzir meios de conduta anteriormente criados e elaborados ou ressuscitar marcas
de impressdes precedentes.” (2009, p. 11) E ressalta que a base organica dessa atividade
é a plasticidade de nossa substancia nervosa.

Chama-se plasticidade a propriedade de uma substancia que permite que ela
seja alterada e conserve as marcas dessa alteracdo. Assim, nesse sentido, a
cera tem mais plasticidade, por exemplo, do que a agua ou o ferro, pois
admite modificacdo mais facilmente do que o ferro e conserva as marcas
desta melhor que a agua. Somente se tomadas juntas essas duas propriedades
formam a plasticidade da nossa substancia nervosa. Nosso cérebro e nossos
nervos, que possuem uma enorme plasticidade, modificam com facilidade
sua estrutura mais ténue sob diferentes influéncias e, se os estimulos séo
suficientemente fortes ou repetidos com bastante frequéncia, conservam a
marca dessas modificagbes. (VIGOTSKI, 2009, p. 12)

De acordo com o autor, estimulos repetitivos e fortes tendem a se fixar
como novas trilhas abertas. Dessa forma, ao conservar nossa experiéncia anterior, o
cérebro facilita a sua reproducdo. E a chamada atividade reprodutiva cerebral. Vigotski
(2009) afirma que ha também a atividade combinatéria ou criadora que permite aos
humanos imaginar como era o passado e como serd o futuro mesmo sem ter vivido essa
experiéncia. Pertence a esse segundo género toda atividade que resulta na criacdo de
imagens ou acles, oriundas da elaboracdo de experiéncias, da fantasia e da imaginacao.
O autor observa que, cotidianamente, "designa-se por imaginacgéo tudo o que nao é real,
que ndo corresponde a realidade e, portanto, ndo pode ter nenhum significado pratico
Sério” (2009, p. 14). Mas ressalta que a imaginacdo se manifesta em todos os campos da
vida cultural, tornando possivel a criacdo artistica, cientifica e técnica. “Nesse sentido,
necessariamente, tudo o que nos cerca e foi feito pelas mdos do homem, todo 0 mundo
da cultura, diferentemente do mundo da natureza, tudo isso é produto da imaginagédo e
da criacdo humana que nela se baseia.” (2009, p. 14)

Vigotski (2009) considera a criacdo na infancia como uma das mais
importantes questdes da psicologia e da pedagogia infantis. Ele aponta que em suas
brincadeiras a crianga reproduz muito do que viu, mas que nem sempre isso acontece de
modo fiel & realidade. "A brincadeira da crianga ndo € uma simples recordacgdo do que

vivenciou, mas uma reelaboracdo criativa de impressdes vivenciadas." (2009, p. 17) Ao
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buscar compreender o papel que a brincadeira desempenha no desenvolvimento das
criangas, Vigotski (2008) ressalta a importancia de se conhecer as necessidades, as
inclinagdes, os impulsos e as motivagdes do universo infantil. A partir dessa
compreensdo, ele busca tracar caminhos para se entender o desenvolvimento infantil
como um todo, passando pela experiéncia, pela internalizagdo de conceitos e construgédo
de sentidos. Diante disso, penso que como minha pesquisa envolve estudantes
universitarios, & importante refletir sobre o universo desses jovens a fim de
compreender que papel os jogos digitais do tipo newsgames desempenham no
desenvolvimento dos sujeitos que estiveram envolvidos na pesquisa. Afinal, acredito
que a compreensdo dos sentidos construidos pelos sujeitos a partir da interacdo com 0s
newsgames® passe pela compreensdo do papel desses jogos no desenvolvimento de
ideias, conceitos e afetos durante o processo que envolveu o trabalho de campo.

Segundo Mattar, “o modo de funcionamento dos games ¢ semelhante ao
modo como a nova geracdo aprende” (2010, p. 55), por isso 0s jogadores se dispdem a
aprender games complexos, longos e dificeis. "Precisamos entdo prestar atencdo a bons
jogos de computadores e videogames e aplicar os principios de aprendizado que eles
envolvem” (2010, p. 55). Ele ressalta ainda que, assim como a industria de games baseia
sua producdo nos modos de aprendizado do jogador, a escola precisa se voltar para 0s
alunos. No entanto, o autor considera que ndo € possivel afirmar em termos gerais de
gque modo os jogos ajudam no processo de ensino-aprendizagem, pois cada game €
anico e 0 jogo ndo atua sozinho, dependendo sempre dos modos como é utilizado e do
contexto em que esta inserido. Para testar a eficiéncia pedagodgica de um jogo, seja
educacional ou ndo, seria preciso pensar em inumeras variaveis e ainda levar em conta
as consequéncias envolvidas no longo prazo. O que importa, de acordo com alguns
autores (ALVES 2004, 2007, 2013; GEE, 2010; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2013)
que se debrucam sobre as relacdes entre games, educacdo e aprendizagem, é pensar nas
caracteristicas dos jogos enquanto motivadores de aprendizagem e tentar aplica-las em
outras dindmicas de ensino, seja com 0 uso de jogos ou nao.

Prensky (2013) aponta que uma das principais mudancas na historia do

desenvolvimento cerebral foi a invencdo da linguagem escrita. Aprender a ler e a

% Questdo de pesquisa: Quais 0s sentidos construidos por estudantes de jornalismo e de licenciatura em
historia e filosofia a partir da interagdo com newsgames, no que se refere a apreensdo de conceitos,
aprendizagem e construgdo de conhecimento?
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escrever altera nossas estruturas cerebrais, temos que aprender a lidar com a linearidade
e isso requer horas de treinamento, dedicagéo e estudo, cinco dias por semana. O autor
ressalta que padrdes de pensamento ndo se alteram da noite para o dia. Dessa forma,
argumenta que 0s jovens que se submetem a videogames varias horas por dia, cinco dias
por semana, vém programando seus cérebros para a velocidade, a interatividade e outros
fatores presentes nos jogos. O problema € que ao treinar seus cérebros para novos
processos hipertextuais e multimidiaticos, contrarios as formas lineares de pensamento,
criancas e jovens acabam encontrando uma barreira nos modos de aprendizagem da
escola, o que representa muitos dos problemas de formacgédo e educagdo enfrentados
pelas instituicdes de ensino nos dias de hoje.

Prensky (2013) ressalta que essa geracdo de gamers prefere a participacao
ativa a observagédo passiva, por isso tem dificuldades com os métodos tradicionais de
ensino. Murray chama esse prazer da participacdo ativa de “agéncia”, que ela define
como "a capacidade gratificante de realizar agdes e ver os resultados de nossas decisoes
e escolhas” (2003, p. 127). Segundo ela, o sentimento de agéncia "vai além da
participacdo e da atividade", envolve a experiéncia e o prazer estético, "comumente
encontrada nas atividades estruturadas que chamamos jogos" (2003, p. 129). E o prazer
de navegar por mundos virtuais, seja no ambiente de um jogo eletronico ou digital, seja
navegando nas paginas da internet que vao seduzindo o usuério link apés link.

Prensky (2013) afirma ainda que, embora essa geracdo use tanto as
tradicionais quanto as novas midias digitais, ela geralmente prefere videogames e
internet a televisdo, por causa da interatividade. As duas formas de entretenimento
continuam a existir, mas o0s jovens de hoje habitam muito mais o mundo da
interatividade. Completando o argumento, Shirky (2011) afirma que as populacdes
jovens vém se afastando da midia que pressup@e puro consumo. Ele aponta que mesmo
quando estdo assistindo TV ou a videos online, 0s jovens postam comentarios sobre
esses conteudos em redes sociais, compartilham, avaliam, classificam, rotulam. “Em
outras palavras, mesmo gquando ocupados em ver TV, muitos membros da populacdo
internauta estdo ocupados uns com 0s outros, e esse entrosamento se correlaciona com
comportamentos que ndo s&o os do consumo passivo.” (SHIRKY, 2011, p. 16)

Prensky (2013) apresenta uma pesquisa que mostra como as criancas de
hoje possuem uma atencdo multifocada, podendo dividi-la entre diferentes atividades ao

mesmo tempo. As criancas fazem licdo de casa com a televisdo ligada, os jovens
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trabalham ouvindo musica ou trocando mensagens em redes sociais. Segundo o autor,
entender esse novo perfil pode ser a chave para melhorar e acelerar a aprendizagem e a
formacdo escolar e profissional. No entanto, ele pondera que, com a contracdo da
velocidade, tipica da cultura digital, tem havido cada vez menos tempo e oportunidade
para a reflexdo, o que gera muita preocupacdo. Afinal, € a reflexdo que nos permite
generalizar a criar modelos mentais a partir de nossas experiéncias. Dai a necessidade
de pensar o papel do professor e das mediacdes.

Para Prensky, o grande problema do ensino, atualmente, é ser considerado
pelos estudantes como algo chato, em comparacdo com a televisdo e os games de
computador. “A maioria dos professores ou treinadores vao dizer que ¢é dificil 'competir’
com o que esta la fora. Fora da sala de aula, as criancas e os trabalhadores de hoje séo
capacitados e estimulados.” (2013, p. 1616)*®. O autor constata que a maioria das
escolas e centros de treinamento estdo mais preocupados com o curriculum do que com
0os modos de aprendizagem e a principal falha do sistema é ndo ser atrativo para os
alunos. Ele entdo defende a construcdo de novas formas de ensino-aprendizagem
baseadas em games digitais. Assim como cada tipo de game € voltado para determinado
publico ou pode ensinar determinado conceito ou habilidade, o autor argumenta que
cada material ou contetdo curricular deve ser ensinado de um modo especifico, levando
em consideracdo também o estilo ou tipo de aluno que esta aprendendo.

Ele apresenta uma lista de modos de aprendizagem, de acordo com o tipo de

contetdo ou material:

- Noés aprendemos fatos através de perguntas, memorizacdo, associacdo e
instrucdo.

- Noés aprendemos habilidades (fisicas ou mentais) através da imitacéo,
feedback, pratica continua e crescente desafio.

- Aprendemos julgamento ouvindo histérias dificeis, fazendo perguntas,
fazendo escolhas, recebendo feedback e treinamento.

- Noés aprendemos sobre comportamentos através de imitacdo, feedback e
pratica.

- Aprendemos processos através de explicacéo e prética.

- Noés aprendemos sobre as teorias existentes através de explicagdo logica e
questionamento.

- Aprendemos a criar e testar teorias através da experimentacdo e
questionamento.

- Aprendemos raciocinio através de enigmas e exemplos.

- Aprendemos procedimentos por meio da imitacdo e pratica.

- Aprendemos criatividade através de jogos.

- Nés aprendemos o idioma por meio de imitacdo, prética e imersao.

%8 Traducéo minha para: "Most teachers or trainers will tell you that it's difficult to 'compete' with what's
out there. Outside of the classroom, today's kids and workers are empowered and stimulated." (2013, p.
1616)
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- Aprendemos programagdo e outros sistemas através de principios e
graduacdo de tarefas.

- Aprendemos observagao através de exemplos, fazendo e por feedback.

- Aprendemos discursos ou a desempenhar papéis por memorizacdo, pratica e
treinamento.

- Aprendemos o comportamento de sistemas dindmicos por meio da
observacao e experimentacao.

- NoOs aprendemos a gramatica através de - como é que vamos aprender a
gramatica?

Esta lista ndo é de forma alguma completa ou exaustiva, mas é para ilustrar
que os mesmos métodos de aprendizagem ndo sao utilizados para todo o tipo
de coisa que aprendemos. (PRENSKY, 2013, p. 1956)

A partir dessas referéncias, podemos pensar em atividades diversas para o
ensino de diferentes conteidos, mas o que importa para esta pesquisa, que também foi o
foco do trabalho de Prensky (2013), é analisar quais elementos dos games podem ser
explorados como estratégias de aprendizagem e formacdo. E o que sera discutido no

proximo item, que também sera o fechamento deste capitulo.

2.3.3. O que podemos aprender com 0s games?

Para entender como os games podem ser explorados nos processo de ensino-
aprendizagem é preciso compreender os elementos dos games que mais atraem e levam
ao engajamento tipico da atividade dos jogadores. Prensky (2013) acredita que o prazer
da diverséo seja o principal motivador, afinal é esse prazer o que faz com o que jogador

passe horas atras de um objetivo e o faz querer jogar de novo. Mas o autor faz uma

%" Tradugio minha para: “- We learn facts through questions, memorization, association, and drill.

- We learn skills (physical or mental) through imitation, feedback, continuous practice, and increasing
challenge.

- We learn judgment through rough hearing stories, asking questions, making choices, and getting
feedback and coaching.

- We learn behaviors through imitation, feedback, and practice.

- We learn processes through explanation and practice.

- We learn about existing theories through logical explanation and questioning.

- We learn to create and test theories through experimentation and questioning.

- We learn reasoning through puzzles and examples.

- We learn procedures through imitation and practice.

- We learn creativity through playing.

- We learn language through imitation, practice, and immersion.

- We learn programming and other systems through principles and graduated tasks.

- We learn observation through examples, doing, and feedback.

- We learn speeches or performance roles by memorization, practice, and coaching.

- We learn behavior of dynamic systems by observation and experimentation.

- We learn grammar through - how do we learn grammar?

This list is by no means complete or exhaustive, but is to illustrate that the same learning methods are not
used for every type of thing we learn. (PRENSKY, 2013, p. 1956)”
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ressalva, pois, a0 mesmo tempo em que a diversdo é motivo de prazer, pode também ser
vista como algo fatil e até mesmo ridiculo, o que gera resisténcia em educadores e
pessoas de negocio em relacdo a aprendizagem com base em diversao.

A grande questdo, segundo o autor, é que essa resisténcia ndo é sustentada
por qualquer razdo tedrica ou pratica. Muito pelo contrario, apenas mascara 0 modo
com o qual as criangas e os jovens de hoje realmente gostam de aprender. Prensky
(2013) considera que o papel da diversdo no processo de aprendizagem é proporcionar
relaxamento e motivacdo. "Relaxamento permite ao aluno apreender coisas mais
facilmente, e motivacdo que lhe permite se esforcar sem mé vontade.” (2013, p. 2570)*
O autor aponta ainda que as tarefas mais dificeis costumam ser bem aceitas quando
apresentadas na forma de jogo.

Quando vocé esta se divertindo e rindo, as mudancas no equilibrio
quimico de seu sangue estimulam a producdo de neurotransmissores
necessarios para a vigilancia e a memoria. Quando vocé se sente
ameacado, cansado e impotente vocé perde sua capacidade de recordar
informacdo, notar coisas em seu redor, fazer perguntas e pensar
criativamente. (PRENSKY, 2013, p. 2683) #

Além do relaxamento e da motivacdo, Prensky (2013) ressalta que a
diversdo também leva ao engajamento e acredita que isso se deve a seis fatores
estruturais presentes na maioria dos jogos: 1) regras; 2) objetivos e metas; 3) opinido e
resultados; 4) conflito/concorréncia/desafio/oposicdo; 5) interacdo; 6) representacdo ou
narrativa. Segundo Prensky, as regras ajudam na aprendizagem, pois impdem limites e
obrigam a tomar caminhos especificos para atingir as metas. “Regras tornam as coisas
justas e emocionantes.” (2013, p. 2759)*°. Por sua vez, metas e objetivos S&0
importantes porque nos empurram para conseguir vencer. Ele explica que os seres
humanos sdo capazes de elaborar estratégias para alcancar um objetivo futuro e as metas
orientam esse processo.

Em relacdo aos resultados, Prensky pondera dizendo ser esta uma questdo

muito delicada, pois trata-se de ganhar ou perder. Segundo o autor, "a arte de fornecer

%8 Traducdo minha para: "Relaxation enables a learner to take things in more easily, and motivation
enables them to put forth effort without resentment.” (2013, p. 2570).

% Tradugio minha para: “When you are enjoying yourself and laughing, changes in the chemical balance
of your blood boosts the production of neurotransmitters needed for alertness and memory. When you
feel threatened, tired and helpless you lose your ability to recall information, notice things around you ask
questions and think creatively.” (PRENSKY, 2013, p. 2683).

% Tradugdo minha para: "Rules make things both fair and exciting." (2013, p. 2759)
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feedback em um jogo é extremamente importante e complexa, porque se for demais ou
de menos pode levar o jogador & frustragdo” (2013, p. 2816).3" Afinal, é o nivel de
dificuldade que mantém o jogador em "estado de fluxo". Para explicar o que vem a ser
esse estado de fluxo, muitos autores recorrem aos estudos do professor do
Departamento de Psicologia da Universidade de Chicago Mihaly Csikszentmihalyi que,
apesar de ndo mencionar diretamente 0s jogos, apresenta subsidios para entender as

reacOes dos jogadores. Baseado em Csikszentmihalyi, Mattar (2010) explica que:

Em estado de fluxo, a pessoa é desafiada a dar o melhor de si, e precisa
constantemente aperfeicoar suas habilidades. Naquele momento, ela ndo tem
a oportunidade de refletir sobre o que isso significa em termos de self — se ela
se permitisse tornar-se consciente, a experiéncia ndo seria tdo profunda. Mas
depois, quando a atividade termina e a autoconsciéncia tem a oportunidade de
retornar, o self sobre o qual a pessoa reflete ndo é o mesmo self que existia
antes da experiéncia de fluxo: é agora enriquecido por novas habilidades e
realizacfes. (MATTAR, 2010, p. 38)

O "estado de fluxo" se desenvolve como uma consequéncia desencadeada
no jogador enquanto vive a experiéncia do jogo. Segundo Mattar (2010), o
envolvimento do jogador com o game o levaria a esse estado de fluxo, “um estado em
que o mundo exterior (a0 jogo) nao importa, um estado de concentracao total” (2010, p.
40), em que o sujeito mergulha em um objetivo a fim de superar desafios e vencer
obstaculos. Nesse estado, o sujeito pode assumir diferentes perspectivas enquanto frui
uma experiéncia diferente de sua realidade habitual. Prensky (2001) ressalta que trata-se
de um estado de concentracdo intensa, ao ponto de fazer com que tarefas inicialmente

consideradas como dificeis, tornem-se faceis e extremamente agradaveis.

Em estado de fluxo, os desafios apresentados e sua capacidade de resolvé-los
se casam quase com perfeicdo e vocé, com frequéncia, realiza coisas que
vocé ndo pensou que poderia, € com grande prazer. Essa fluidez pode ser no
trabalho, nos esportes e mesmo no aprendizado, como quando conceitos
tornam-se claros e, como resolver problemas parece ébvio. (PRENSKY,
2013, p. 2871)*

Prensky (2001) segue afirmando que essas trés primeiras categorias (regras,

metas e resultados) formam a estrutura classica de um jogo. As outras trés (conflito,

%! Tradugdo minha para: “The art of providing feedback in a game is extremely important and complex
because either too litle or too much can lead quickly to frustration for the player.” (2013, p. 2816)

%2 Tradugdo minha para: “In the flow state the challenges presented and your ability to solve them are
almost perfectly matched, and you often accomplish things that you didn't think you could, along with a
great deal of pleasure. There can be flow in work, sports, and even learning, such as when concepts
become clear and how to solve problems obvious.” (PRENSKY, 2013, p. 2871)
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interacdo e representacédo), segundo o autor, sdo elementos adicionais geralmente muito
presentes nos jogos de computador. Resolver um conflito ou desafio faz a adrenalina e a
criatividade fluirem e € isso o que deixa o individuo animado em relacdo ao jogo. Além
do mais, por ser somente um jogo, trata-se de uma atividade fisicamente segura,
protegida dos perigos da vida real, ao passo que as emogdes vivenciadas sdo de fato
reais e permanecem como experiéncias na memoria. (PRENSKY, 2013). Paul Gee
(2010) ressalta ainda que, nos bons jogos, os conflitos sdo bem estruturados, de modo
que “os problemas iniciais sdo particularmente concebidos para que os jogadores
tenham bons palpites de como actuar quando confrontados com problemas mais
dificeis, mais tarde no jogo” (2010, p. 253). Dessa forma, a parte inicial prepara o
jogador para o que vira, apresentando o conflito organizado em niveis que facilitam a
aprendizagem.

Em relacédo a interatividade, Prensky (2013) aponta que ela pode se dar entre
0 jogador e a maquina (feedback) e entre outros jogadores, formando um grupo social
com potencial para trocas de informac6es e conhecimento. Gee (2010) também observa
que jogar videogames tem se revelado como uma atividade profundamente social. Ele
ressalta que até mesmo 0s jogos de Unico jogador fazem com os jovens interajam em
grupos, na maioria das vezes de forma virtual, para discutir jogadas, trocar guias,
competir entre si. O autor também cita a questdo dos jogos de multiusuarios massivos,
que tém se tornado uma das “formas principais de interagdo social do mundo inteiro”
(GEE, 2010, p. 218). De acordo com Gee, no momento em que 0 jogador interpreta as
acOes demandadas pelo jogo e comeca a produzir seus proprios sentidos, fazendo com
que suas acdes e decisdes participem na co-criagdo do mundo do jogo e das vivéncias
ali experimentadas ocorre uma profunda aprendizagem. “Toda e qualquer aprendizagem
profunda implica que os aprendizes tenham um grande sentimento de propriedade e
agéncia, assim como a capacidade de produzir e ndo se limitar apenas ao consumo
passivo dos conhecimentos” (GEE, 2010, p. 252).

Prensky (2013) aponta que ha divergéncia entre os tedricos em relacdo a
importancia da representacdo, lembrando que representacdo inclui a histéria e quaisquer
elementos narrativos do jogo. Enquanto alguns defendem que ela é a esséncia, outros a
consideram apenas como um contexto ou suporte para as acdes do jogo, consideradas
como o que realmente importa. No entanto, ele observa que a representagédo vem se

tornando cada vez mais detalhada e a narrativa ocupando uma parte maior dos games.
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Dentro desta questdo da narrativa, encontram-se as identidades proporcionadas pelos
personagens dos jogos. Paul Gee (2010) argumenta que a identificagdo com um
personagem ou mesmo com a narrativa impulsiona o jogador, que pode projetar suas
proprias fantasias e desejos ou “criar uma histéria de vida intensa e importante no
mundo do jogo” (2010, p. 253) de acordo com os tipos de identidades oferecidas. Ele
ressalta ainda que “a identidade da personagem desempenhada estd, muito claramente,
associada ao tipo de fungdes, competéncias e objetivos que devem ser postos em prética
no mundo virtual” (GEE, 2010, p. 253), sendo entendida como elemento importante
para a aprendizagem.

De acordo com Paul Gee (2010), outras caracteristicas dos jogos se
relacionam diretamente com a aprendizagem. Assim como Prensky (2001) e outros
autores, ele ressalta a motivacdo como a principal delas. Gee (2010) sustenta a hipdtese
de que a resolucdo de problemas, a aprendizagem e a demonstracdo de competéncias
sdo os elementos-chave para a motivacdo nos videogames e defende que isso acontece
porque a jogabilidade é baseada nos principios da aprendizagem: “(...) a propria forma
como 0s jogos sdo concebidos enquanto jogos parecem dota-los de caracteristicas que
simultaneamente melhoram a aprendizagem e a sensagdo de dominio” (2010, p. 251).

Além da motivacdo, ele também considera o papel do fracasso e a relagédo de
competicdo e colaboracdo presentes nos jogos. Gee (2010) ressalta que o fracasso no
jogo é muito diferente do fracasso na escola, pois no jogo é visto como possibilidade de
comegar de novo, arriscar e experimentar hipoteses. O fracasso no jogo, segundo o
autor, costuma ser visto como uma forma de aprender o padrdo subjacente para tentar
novamente e eventualmente vencer. Ndo ha punicdo, vergonha, desvalorizacdo do
jogador ou reprovacao. Ja em relacdo a competicdo, ele destaca que 0s jovens a encaram
como algo agradavel e estimulante durante o jogo, o que ndo acontece no ambiente
escolar. Gee (2010) considera a competicdo como uma relacéo social que tem a ver com
jogar, ganhar e perder e também ressalta a colaboracdo que acontece entre 0s
competidores, seja em jogos colaborativos, multi-usuarios, massivos, ou mesmo fora do
jogo, em sites e grupos de conversa que relinem jogadores.

Segundo Gee (2010), os jogos sdo concebidos para provocar aprendizagem,
por isso 0s jogadores aceitam aprender e divertir-se ao fazé-lo, mesmo em se tratando

de jogos longos, complexos e dificeis.
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Os criadores de jogos de qualidade sdo tedricos-praticos da aprendizagem,
dado que aquilo que faz com que os jogos sejam profundos é o facto dos
jogadores estarem a exercitar sua inteligéncia, embora muitas vezes nao
tenham consciéncia disso e ndo tenham que se preocupar demasiado com
isso. (GEE, 2010, p. 56)

O autor ressalta que os desenvolvedores estdo sempre se inspirando no
sucesso de outros jogos para suas novas criacoes, dessa forma, "os bons jogos acabam
por ser o reflexo de principios de aprendizagem cada vez melhores.” (GEE, 2010, p.
82). Outra caracteristica dos bons jogos, que segundo Gee (2010) potencializa a
aprendizagem, é o fato de que eles permitem ao usuario jogar dentro de suas
competéncias, mas sempre forgando os limites desta, apresentando desafios complexos,

porém exequiveis, que estimulam o jogador a continuar tentando.

E provavel que o jogador falhe algumas vezes ao tentar fazer uma
determinada tarefa. Porém, os bons jogos explicitam quais foram os
progressos feitos a cada tentativa, sendo que o jogador pode, deste modo, ver
que os seus progressos vao aumentando com cada “fracasso”. (GEE, 2010, p.

105)

Gee (2010) afirma que esse sentimento, que ele denomina de "frustragédo
agradavel”, leva ao prazer de uma aprendizagem profunda. Isso porque quando o
jogador atinge um nivel de competéncia, 0 jogo, eventualmente, o confronta com um

novo problema, ainda mais complexo. De acordo com o autor:

(...) os bons jogos alternam entre periodos de tempo em que funcionam nos
limites (embora dentro deles) das competéncias do jogador e periodos de
tempo em que permitem aos jogadores solidificar as suas competéncias. Os
periodos de tempo em que os jogadores solidificam as suas competéncias, até
que consigam uma aplicacdo rotineira e automética ddo lugar a uma nova
forma de prazer, o prazer do dominio. Os jogos alternam entre periodos de
tempo de uma frustragdo agradavel e de dominio inconsciente, periodos de
tempo mais turbulentos alternados com outros mais calmos. (GEE, 2010, p.
106)

Engquanto Gee (2010) ressalta o prazer de dominar os mecanismos do jogo
como um fator motivador que pode facilitar a aprendizagem, Linderoth (2009) alerta
que ha uma diferenca importante entre dominar o jogo e desenvolver habilidades a
partir do jogo. O autor considera que a "relacdo entre a habilidade do jogador e seu
avancgo no uso de ferramentas e de recursos nao € algo fixo, mas fluido”. Dessa forma

“em um mesmo jogo, pode haver momentos que requerem mais ou menos habilidade"
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(2009, p. 12)*. Ele explica que em muitos jogos a relacdo entre habilidades e
progressdo é assimétrica, portanto, os jogos podem proporcionar um sentimento de
conquista e dominio como uma iluséo de aprendizagem.

De acordo com Linderoth (2009), "um jogador pode ter éxito sem o esforco
de dominar as habilidades do jogo" (2009, p.10)*, a depender do modo como o sistema
do jogo foi desenvolvido. Ele, entdo, argumenta que a relacdo entre games e
aprendizagem n&@o pode ser vista de modo superficial, pois as habilidades que podem ser
desenvolvidas a partir da interagdo com games vao depender de uma série de fatores,
envolvendo variagdes no sistema de regras e nas condigdes para prosseguir no jogo,
como novas ferramentas e recursos. Ao entender 0s jogos como sistemas, o autor
acredita que pequenas mudancgas nas regras podem causar grandes consequéncias para a
experiéncia e a aprendizagem do jogador.

Vale ressaltar que em seu argumento, Linderoth (2009) trabalha com o
conceito de affordance que deriva da psicologia ecoldgica e designa habilidades
adquiridas a partir de relagdes do individuo com o meio (sejam relacGes entre
individuos da mesma espécie, seja na relacdo com outras espécies ou mesmo com
objetos do meio ambiente, natureza, construcdes etc). O autor traz importantes
contribuicbes para se pensar as relacbes entre jogos e aprendizagem, mas, nesta
pesquisa minha abordagem esta mais voltada para a psicologia social no que tange as
relacGes entre 0s jogos e as construcdes de sentido por parte dos sujeitos, buscando
compreender 0s conhecimentos desenvolvidos a partir de suas interacbes com 0s
newsgames (instrumentos simbdlicos) e com os outros sujeitos em discussdes dialdgicas
sobre 0 jogo.

No entanto, Linderoth (2009) me ajuda a problematizar a ideia de que 0s
jogos possuem caracteristicas que em si mesmas podem contribuir para a educacao. Ele
destaca que "uma das razdes pelas quais 0s jogadores podem se sentir motivados
poderia ser que 0s jogos nos ddo uma sensacao de ter alcancado mais do realmente que

n35

alcancamos"®® (2009, p. 17). Segundo o autor, isso acontece quando 0 jogo exige

% Tradugdo minha para: “The relationship between the player’s skill and progression in using tools and
resources is not something fixed, but rather fluid. In one and the same game there can be moments that
require more or less skill. (p. 12)”

% Tradugdo minha para: “(...) a gamer can succeed without the effort of mastering gaming skills” (p. 10).

% Tradugdo minha para: “Since one of the reasons why players might feel motivated could be that games
give us a feeling of having achieved more than we have (...)” (p. 17)
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dedicagéo e tempo do jogador, sem exigir dele o desenvolvimento de habilidades para
avancar etapas ou concluir desafios. Dessa forma, chega-se a fim, ou seja, o jogador
vence, com a sensacdo de ter dominado o jogo sem, contudo, se desenvolver.

O autor também afirma que jogos e educacdo partem de principios e
condi¢cbes completamente diferentes. Enquanto os jogos sdo feitos para divertir, as
praticas educacionais visam oferecer oportunidades de se aprender alguma coisa.
Portanto, considera importante pensar quais 0s tipos de motivages que precisam ser
inseridas nas escolas, para ndo correr o risco de pensar que a utilizacdo de jogos, por si
s0O, pode ser legitima para a melhoria da motivacao escolar.

Segundo Gee (2010) a palavra "aprendizagem" é uma questdo-chave dessa
relacdo entre jogos e educacdo, referindo-se tanto ao processo, ou seja, como a
aprendizagem acontece, quanto ao contetdo que e aprendido. Ele utiliza a palavra
conteddo de forma ampliada, englobando tanto as informacdes, quanto os principios, as
formas de sociabilidade e os valores envolvidos. E, assim como Linderoth (2009),
afirma que o jogo em si mesmo ndo pode trazer efeitos beneficos ou maléficos (como
qualquer outra tecnologia), pois seus efeitos variam em funcao dos usos, dos contextos e
dos sistemas sociais construidos a sua volta.

Dessa forma, no momento de andlise dos sentidos construidos pelos sujeitos
a partir da interagdo com os newsgames, em meu trabalho de campo, devo ter em mente
as caracteristicas dos jogos escolhidos, mas também a importancia do contexto, da
bagagem cultural dos sujeitos, do nivel de familiaridade com os jogos e do quanto eles
estdo dispostos e se envolver com o processo. Para buscar compreender o que eles
aprenderam com 0s jogos utilizados, pretendo identificar quais as caracteristicas desses
newsgames que potencializam a construcdo de conhecimento, observar como as
informacGes sdo oferecidas ao longo do jogo, como a jogabilidade pode influenciar a
aprendizagem, como 0s sujeitos interagiram com 0s jogos e também entre si, além de
ponderar quais as influéncias do contexto do campo de pesquisa nesse processo.

Antes de partir para as andlises do campo, considero ainda importante
dissertar teoricamente sobre como pode se dar o processo de construcdo de
conhecimento na mente do sujeito. Minha intencdo é pensar em como as informacdes
disponiveis nas midias, e especialmente nos jogos digitais do tipo newsgames, sdo

processadas e interpretadas para que 0S sujeitos possam criar novas ideias e construir
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sentidos, memorias, aprendizagens. Essas e outras questdes sdo objeto do préximo

capitulo.
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3. NEWSGAME: JOGO, INFORMACAO E CONHECIMENTO

Diga-me eu esquecerei, ensina-me e eu poderei
lembrar, envolva-me e eu aprenderei.

(Provérbio chinés)

Como vimos anteriormente, o objetivo desta pesquisa é compreender as
possibilidades de construcdo de conhecimento a partir da interacdo de sujeitos jogadores
com jogos digitais do tipo newsgames. A escolha de jogos como objeto de estudo se deu
por acreditar que o ato de jogar estimula a imaginacdo e o pensamento, podendo ser um
facilitador de aprendizagem. O foco nos newsgames se justifica porque sdo jogos
baseados em contetdos informativos, o que nos leva a crer que, em geral, apresentam
maior grau de informacdo em suas narrativas e, portanto, maior potencial para a
construcdo de conhecimento e formacdo de conceito por parte dos jogadores.

Como jornalista, professora de ensino superior e pesquisadora da area da
educacdo que acredita no papel formador da midia, minha intencdo € estudar as
possibilidades de construcdo de conhecimento a partir dessas narrativas multimidia
baseadas em fatos reais. Por querer trabalhar na interface entre as areas de comunicacao
e educacdo, escolhi os newsgames como objeto de estudo. Poderia ter escolhido jogos
educativos, ou mesmo jogos comerciais, pois considero que qualquer tipo de jogo pode
ser usado como espaco de aprendizagem. Mas minhas pesquisas anteriores nas areas de
cibercultura, webjornalismo e infografia digital me levaram até os newsgames e
comecei a trabalhar esses jogos com meus alunos de graduacdo do curso de jornalismo
da UFJF.

Minha intencdo era discutir sobre esse tipo de producdo que mistura games
e jornalismo, a fim de compreender as caracteristicas dos newsgames, a principio
vendo-0s como uma nova plataforma para o jornalismo on-line. A dindmica das aulas
consistia em discutir conceitos de multimidialidade, interatividade e imerséo,
experimentar os jogos e redigir uma resenha critica sobre esse tipo de producdo. No
entanto, ao avaliar as resenhas, o que me marcou foram as observagbes que 0s
estudantes de jornalismo fizeram com relacdo a facilidade de compreensdo do tema e a

aprendizagem adquirida a partir do jogo.
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Entre os que jogaram o newsgame CSI: Ciéncia Contra o Crime*®, destaco aqui
trés depoimentos que enfatizam como a simulagéo foi importante para a compreensao
dos aspectos relacionados ao tema. A estudante “A” considerou que a “interface do jogo
¢ simples e realista” e, portanto, possibilita ao jogador vivenciar situagdes em uma

realidade virtual. Segundo ela:

Ao jogar o CSI e vivenciar o papel de uma cientista forense pude entender melhor os
métodos utilizados e a necessidade do conhecimento de varias técnicas para ndo paralisar a
investigacao do crime.

J4 a estudante “B” ressaltou que as fases do game a ajudaram a entender cada
etapa do processo de investigacdo do crime, de certa forma, se referindo ao processo
imersivo exigido durante o ato de jogar. Ela também destacou outros pontos: “Exige
grande atencdo do jogador, além de despertar a curiosidade, por meio do uso de

diferentes imagens”. Ainda em relagdo a experiéncia, o estudante “C” afirmou:

Como todo bom jogo de detetive é inevitavel que o jogador seja forcado a testar até onde
vai seu raciocinio légico e aprenda sobre os mais variados assuntos, como a importancia
que a temperatura do corpo tem para se descobrir a hora da morte de uma pessoa, por
exemplo.

Ja em relacdo ao newsgame O Jogo da Méfia®’, a estudante “D” comparou 0s
conhecimentos adquiridos a partir do jogo como uma “aula de economia, historia e

politica” e ressaltou a importancia dos aspectos ludicos e de interatividade:

A partir de uma atividade ludica, é possivel compreender um assunto complexo, que
envolve varios setores econdmicos e politicos, possibilitando ainda uma viséo critica. O
jogo, que podemos chamar de educativo, se torna uma possibilidade de informacgdo e
interacdo com o assunto abordado, tornando a compreensdo mais leve.

As alunas “E” e “F” também ressaltaram os mesmo aspectos em relacdo a
aprendizagem. Enquanto a primeira disse que “o Jogo da Méfia te d4 uma boa aula de
economia sem ser chato e magante”, a segunda apontou que “muito bem estruturado, o
jogo traz informacdes de uma forma interessante, sem ser muito didatico e cansativo™.
Ja estudante “G” enfatizou que o formato se constitui como uma boa estratégia para
atrair o interesse dos jovens para assuntos relevantes, que estes habitualmente nao

leriam nas paginas de um jornal:

% Newsgames da Revista Superinteressante Digital, disponivel em

http://super.abril.com.br/multimidia/info_405177.shtml
3 Newsgames da Revista Superinteressante Digital, disponivel em
http://super.abril.com.br/multimidia/info_420553.shtml



63

O jogo representa uma nova opgao de se pensar e ler sobre economia, de forma que
contribua para que o interesse e 0 entendimento das pessoas — principalmente os
jovens — pelo assunto aumentem, ja que ele é muitas vezes considerado dificil e
chato. Além disso, é possivel conhecer mais sobre o funcionamento das
organiza¢des mafiosas, grupos histéricos que se mantém atualmente, incorporando
as préaticas da contemporaneidade, como a globalizacao.

Em meu entendimento, a partir do uso desses jogos é possivel compreender
e memorizar melhor as informagdes apresentadas em reportagens ou mesmo materiais
didaticos. Afinal, além de ler, o usuario, de certa forma, experimenta situacdes e pode
com essas experiéncias formular conceitos que sdo levados para a vida. No entanto,
caberd a essa pesquisa compreender as possibilidades de usos pedagdgicos desses
games, explorando o0s mecanismos do jogo e suas narrativas como espagos de
aprendizagem e producdo de conhecimento.

Até 0 momento, poucos pesquisadores vém se dedicando a estudar o0s
newsgames, provavelmente por ser um artefato relativamente novo, cujo consumo e
producdo ndo se popularizaram. No entanto, alguns autores apontam para possibilidades
de usos desses jogos no campo educacional. Para Gynnild e Adams (2012), mesmo
sendo subestimados como produgdes culturais, 0s jogos online, em especial 0s
newsgames, "compreendem abordagens informativas, divertidas e educativas para novas
aprendizagens” (2012, p. 25). De acordo com Doria (2010), “os newsgames acabam por
trazer um carater educacional e ladico de volta ao jornalismo”, lembrando o papel
formador das midias na sociedade.

Alves e Stancki (2015), por outro lado, argumentam que essa “ferramenta,
além de cativar a atencdo do leitor pela sua interatividade e identidade visual, tambem
possibilita uma interpretacdo do contexto no qual a noticia é apresentada dentro do
game”, o que pode servir muito a educagdo. Entretanto, estes autores apenas sugerem o
papel educacional e formativo dos newsgames. N&do desenvolvem propostas efetivas de
utilizacdo, mas deixam o caminho aberto para outras pesquisas, como essa que venho
desenvolvendo.

Por entender os jogos digitais, em especial os newsgames, como um formato
de midia, considero importante refletir sobre as relacdes existentes entre informacao,
comunicacdo e conhecimento, para entdo pensar em possibilidades de usos na educacéo.
Para tanto, neste capitulo apresento um breve estado da arte dos newsgames, situando o
contexto em que esse tipo de producdo vem se desenvolvendo e abordando as diferentes

categorias de newsgames, de acordo com critérios proprios do jornalismo. Em seguida,
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apresento os newsgames escolhidos para o trabalho de campo dessa pesquisa, buscando
analisar como as informaces estéo dispostas, pensando no potencial desses jogos para a
construcdo de conhecimento. Nesta parte me apoio em autores como Benjamim e
Bakhtin, que tratam do potencial da narrativa para o conhecimento, e também em Peirce
e Vigotsky, que me ajudam a pensar nas mediacdes semidticas que podem se
desenvolver a partir desses instrumentos simbolicos.

Com base na psicologia vigotskyana, pretendo explorar as diferencas entre
conceitos cotidianos (espontaneos) e conceitos cientificos, bem como abordar a
importancia do processo de apreensdo desses dois tipos de conhecimentos. Isso porque,
ao considerar a possibilidade de apropriacdo dos jogos como espagos de producdo de
conhecimento, me pergunto que tipo de conhecimento se daria a partir dessas
interagcdes: um conhecimento mais informacional tipico do jornalismo ou também seria
possivel alcancar o conhecimento cientifico, geralmente delegado aos espagos

educacionais?

3.1. NEWSGAMES: ESTADO DA ARTE

Na fronteira entre jornalismo e videogame, 0s newsgames podem ser
considerados como um novo formato de midia que apresenta historias baseadas em
fatos reais, utilizando recursos de games, como a simulacédo, a interacdo, a imersao e o
ludico. Pioneiro no ramo, o uruguaio Gonzalo Frasca é conhecido pela criacdo do
primeiro jogo baseado em noticia a ser considerado como newsgame. O September
12th*® foi lancado em 2003, quando ele era jornalista da CNN espanhola e editor no site
Ludology.org®, voltado para estudos académicos sobre games. Outro importante
pesquisador da area é lan Bogost*’, desenvolvedor de jogos e co-autor da principal obra

sobre o assunto, o livro "Newsgames: Journalism at play” (2010).

% Disponivel em http://www.newsgaming.com/newsgames.htm. Acesso em 23 mar de 2016.

¥ Em Ludology.org, Gonzalo Frasca escrevia sobre newsgames, publicava resenhas de livros e
informacdes sobre videogames e serious games, além de artigos académicos de sua autoria. De 2001 a
2011, funcionou como um espaco de pesquisa que resultou em sua tese de PhD em Videogame Studies,
defendida em 2007 pela IT University of Copenhagen. Desde 2011 ndo houve mais postagens no site,
mas todo o contetido continua disponivel online.

“% 1an Bogost é designer de jogos, critico e pesquisador, sécio fundador da Persuasive Games LLC, e
professor na Faculdade de Literatura, Midia e Comunicacdo e de Computacdo Interativa na Faculdade de
Computagdo do Instituto de Tecnologia da Georgia.
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Frasca (2007) defende que os games podem se constituir como um meio
para despertar 0 pensamento critico e o debate sobre problemas sociais e pessoais. Ao
representar a realidade por meio da simulacdo, segundo o pesquisador, 0S games se
apresentam como um sistema dindmico que pode influenciar transformacdes sociais e
subjetivas. Na mesma linha de pensamento, Bogost, Ferrari e Schweizer (2010)
afirmam que ao simular como as coisas funcionam, através de modelos interativos, os
games funcionam com uma retdrica processual, uma experiéncia diferente da que pode
ser proporcionada por qualquer outra midia (como o texto, a audio, a fotografia ou o
video). Para Bogost (2007a), a retorica processual pode ser definida como a arte da
persuasao por meio de representacdes e interagdes baseadas em regras, ou seja, a pratica
de persuadir atraves de processos computacionais. Devido a essa capacidade, ele
também considera que 0s jogos podem desencadear mudancgas de opinido e mudancas
comportamentais, levando a transformacdes sociais e pessoais. E € com base nessas
consideracfes que pretendo investigar o potencial desses jogos para a construcdo de
conceitos e aprendizagem.

Frasca e Bogost sdo responsaveis por alguns classicos do género
newsgames*'. Antes mesmo de September 12th, Frasca havia criado outro jogo sobre
um acontecimento real, o Kabul Kaboom, inspirado nas reacfes aos ataques de 11 de
setembro. O termo newsgame ainda nao estava instituido, mas o game ja trazia um tom
tipicamente editorialista, contendo uma critica aos bombardeios americanos em Cabul.
Publicado em 2004 no jornal El Pais, 0 newsgame Play Madri segue a mesma linha
argumentativa e reflexiva de Frasca, fazendo uma homenagem aos mortos nos ataques
terroristas de 11 de marco de 2004, na capital espanhola.

Ja a empresa de Bogost, a Persuasive Games também pioneira na criacdo de
newsgames, foi responsavel pelo lancamento de Food Import Polly (2007), Presidential
Pong (2008) e Killer Flu (2009). Este dltimo foi encomendado por uma rede de
laboratdrios para desarmar o panico das pessoas em relacdo a gripe suina. Publicado
pela CNN, o Presidential Pong trata-se de um jogo de ténis com os pré-candidatos a

presidéncia dos Estados Unidos. E o Food Import Polly aborda as dificuldades de

*! No blog da Superinteressante ha uma lista de 10 newsgames considerados importantes para se conhecer
a producdo do género pelo mundo: <http://super.abril.com.br/blogs/newsgames/10-jogos-para-entender-
o0s-newsgames-no-mundo/>. No artigo ha links para os newsgames de Frasca e Bogost aqui apresentados,
além de comentérios e links para newsgames de outros produtores ao redor do mundo. Acesso em 22 de
marco de 2016.
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fiscalizagdo na importagdo de comida nas fronteiras americanas, tendo sido inspirado
em um editorial publicado originalmente na versdo impressa do New York Times.

No Brasil, a principal referéncia na producdo de newsgame é Fred di
Giacomo, que esteve a frente do Nicleo Jovem da Editora Abril** até 2013. De I para
ca, ele vem atuando de forma independente. Inclusive, foi criacdo dele, a pedido da
revista Galileu da editora Globo, em 2014, o especial multimidia com newsgame sobre
0s 25 anos da queda do muro de Berlim*®, que utilizei no trabalho de campo desta
pesquisa. Em entrevista ao Centro Knight*, Giacomo conta sobre a producdo do
primeiro newsgame para ao site da Superinteressante, em 2008, o CSI: Ciéncia Contra o
Crime.

O designer lembra que, na época, Rafael Kenski, pioneiro no Brasil em
Alternate Reality Game (ARG), uma espécie de RPG envolvendo a vida real, era o
editor do nucleo e pensou que estava criando um novo género, pois desconhecia outras
producdes do tipo. Eles ndo sabiam que o G1 j& vinha fazendo experiéncias com
newsgames desde 2007*° e que esses jogos baseados em noticias também vinham
ganhando espago em veiculos de imprensa fora do Brasil, como New York Times, CNN
e El Pais.

Em 2011, Giacomo publicou uma lista de 10 jogos importantes para se

entender 0s newsgames no Brasil*

. Ele considerava aquele o ano em que a producéo
brasileira se alavancou, com a criacdo de newsgames interessantes em diversos veiculos
da grande midia. Entre as producdes de 2011, o designer destacava um game de

infografia com o titulo Como Funciona a Bateria da Grande Rio*’ desenvolvido pelo

*2°0 Nucleo Jovem da Abril é responséavel pelos sites, redes sociais e projetos digitais das revistas
Superinteressante, Mundo Estranho, Guia do Estudante e Recreio.

*% Disponivel em <http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/> . Acesso em 22 de marco de 2016.

* 0 Centro Knight é um programa de extensdo e capacitagdo profissional para jornalistas na América
Latina e no Caribe, sediado na Universidade do Texas em Austin. A entrevista com Fred di Giacomo estéa
disponivel no link <https://knightcenter.utexas.edu/pt-br/blog/00-14237-na-fronteira-entre-jornalismo-e-
entretenimento-newsgame-ganha-espaco-no-brasil> Acesso em 18 de margo de 2016.

** Em 2007, o G1 langou o “Nanopops da politica internacional”, um dos primeiros jogos jornalisticos
brasileiros. A misséo era observar o rosto dos politicos e descobrir seus nomes. O link para o0 jogo est&
indisponivel, mas é possivel saber mais em <http://gl.globo.com/Noticias/Mundo/0,,MUL148591-
5602,00-JOGUE+E+APRENDA+COM+0+NANOPOPS+DE+POLITICA+INTERNACIONAL.html>.
Acesso em 18 de margo de 2016.

“¢ Disponivel em <http://super.abril.com.br/blogs/newsgames/10-jogos-para-entender-os-newsgames-no-
brasil/>. Acesso em 18 de marco de 2016.

*" Disponivel em <http://especiais.ig.com.br/infograficos/veja-como-funciona-a-bateria-da-grande-rio/>.
Acesso em 28 de margo de 2016.
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portal 1g; o Missdo Bioma*, considerado o primeiro newsgame da Globo.com; O
combate do Barro Vermelho®® da rede RBS, e o Filosofighters® da Superinteressante
Digital.

Durante o periodo dessa pesquisa, de 2012 a meados de 2016, ndo considero
que houve um crescimento na producdo nacional de newsgames. O que venho
observando séo producdes esporadicas oriundas de veiculos de midia diversos, e outras
tantas criadas por produtoras ou designers independentes. Em entrevista ao Centro
Knight, Gidcomo (2014) ja havia dito que uma das principais dificuldades de se
trabalhar com newsgame € o custo de manter equipe multimidia nas empresas de
comunicacgdo para este tipo de producdo. Sdo necessarios jornalistas que entendam de
programacéo e design, além de ilustradores, roteiristas, designers e programadores. Sao
raras as empresas de midia que estdo dispostas a bancar uma equipe desse porte ou
terceirizar o servico, principalmente, nesse periodo de crise das empresas de midia
diante do crescimento das produtoras independentes e do jornalismo participativo ou
cidadao.

No entanto, a producdo ndo parou e é possivel apontar jogos interessantes
lancados nesse periodo, principalmente pela equipe digital do jornal Folha de S.Paulo,
que vem produzindo especiais multimidia, incluindo newsgames em alguns deles. Em
2013, foi lancado o Folhacoptero - Segredos de Belo Monte, um jogo em que 0 USuario
comanda um sobrevoo pela usina de Belo Monte ainda em construcdo. O objetivo €
guiar um helicoptero para passar por dentro de argolas e pontos de exclamacdo que
mostram informacdes sobre como sera o funcionamento da usina. Considero importante
lembrar que essa obra tem gerado debates entre progressistas e ambientalistas e que o
newsgame mostra o argumento do jornal em favor da usina ao apresentar informacoes
que valorizam o empreendimento.

Também em 2014, um dos destaques na producdo nacional de newsgames
foi 0 jogo O Mundo da Copa, também produzido pela Folha de S.Paulo on-line por

ocasido da realizacdo da Copa do Mundo no Brasil. Em formato de, no jogo o

80 newsgame Missdo Bioma encontra-se indisponivel, mas texto sobre o jogo pode ser visto no link
<http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2011/08/missao-bioma-e-o-primeiro-newsgame-da-tv-
globo.html>. Acesso em 18 de mar¢o de 2016.

*° Disponivel em <http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html>. Acesso em 18 de marco
de 2016.

% Disponivel em http://super.abril.com.br/multimidia/filosofighters-631063.shtml. Acesso em 18 de
marco de 2016.
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personagem passeia por varios cendrios, tendo que responder a 40 questBes cujas
respostas explicam varios aspectos do mundial de futebol.

J& em relacdo a producdo mundial, de acordo com o diretério
NewsgameVault.com®, 2013 também foi um ano de grande producdo. O diretério
aponta Estados Unidos, Brasil, Reino Unido, Italia, Franca e Uruguai como o0s seis
paises com mais newsgames publicados (nessa ordem, da maior para menor producéo).
E destaca que, além das agéncias desenvolvedoras de games e das grandes empresas de
midia (como Wired, The New York Times, The Guardian, Estaddo, Folha de S.Paulo,
Zero Hora, etc), as produtoras independentes tém se destacado no desenvolvimento

desse segmento. (grafico abaixo)

The Newsgame Vault Stats

The data below relates to registered newsgames in Newsgame Vault. Stats may change as the database is feeded.

NEWSGAMES BY COUNTRY NEWSGAMES BY PUBLISHER NEWSGAMES BY YEAR

2014
2013
2012
2011
2010
2009
2008
2007
2006
2005
2004
2003
2002
2001
1999

Figura 1. Tela de site NewsgameVault que apresenta um ranking sobre a produgdo mundial de
newsgames entre 1999 e 2014.

*! Disponivel em <http://www.newsgamevault.com/index.php?p=stats> . Acesso em 28 de marco de
2016.
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O NewsgameVault foi criado por jornalistas brasileiros®® com o objetivo de
catalogar os newsgames desenvolvidos em todas as partes do mundo. No portal é
possivel encontrar mais de cem jogos, catalogados entre janeiro de 1999 e junho de
2014. No entanto, de 2014 até o momento de conclusdo dessa pesquisa ndo houve
atualizacBes no repositorio, o que nos deixa sem uma fonte mais atual e precisa sobre a
producdo no Brasil e no mundo. Segundo Maério Cavalcanti, idealizador e editor do
portal, esses dados sdo resultado de uma pesquisa que ele desenvolveu de maneira
autbnoma. Em entrevista por e-mail, ele conta que buscou fazer um levantamento
considerando autor, ano de lancamento e pais de origem, e justificou ter encerrado a
pesquisa e a atualizacdo do diretério por motivos pessoais. Portanto, trata-se de uma
fonte que pode até ser questionavel, mas que considero importante pela auséncia de
outras pesquisas desse tipo.

No levantamento de Cavalcanti, o Brasil consta como o segundo maior
produtor de newsgames do mundo. No entanto, esse dado tanto pode estar relacionado
ao fato de o editor do portal ter tido maior facilidade em localizar e catalogar as
producdes nacionais, como também pode apontar para uma tendéncia da midia nacional
em valorizar a jungdo de jornalismo e entretenimento, bem como o gosto do brasileiro
por games. De acordo com dados do instituto de pesquisa NewZoo, o Brasil ocupa o
quarto lugar no ranking mundial no que se refere ao nimero de jogadores, sendo
considerado o 11° maior mercado de games em termos de faturamento®. Uma posicio
que o coloca como o maior mercado consumidor da América Latina.

Na pagina de apresentacdo do NewsgameVault, consta uma breve definicédo
de newsgame que vai ao encontro das definices de Frasca (2017) e Bogost et al.
(2011):

Em geral, newsgames sdo jogos baseados ou inspirados em noticias ou temas.
Também sdo considerados newsgames, aqueles que ajudam as pessoas a
compreenderem melhor um fato ou assunto especifico. Alguns sdo sérios,
outros sdo casuais, alguns sdo educativos, alguns sdo paréddias. Podem ser

°2 De acordo com Mario Lima Cavalcanti, editor do NewsgameVault.com, em entrevista ao Portal dos
Jornalistas, os textos do site estdo em inglés para que o diretério tenha um alcance maior. Disponivel em
<http://www.portaldosjornalistas.com.br/noticia/newsgame-vault-repositorio-informacoes-sobre-em-
newsgames-em>. Acesso em 28 de marco de 2016.

*% Em termos de faturamento, O Brasil fica atras de paises como China, Estados Unidos, Jap&o, Coréia do
sul, Alemanha, Reino Unido, Franga, Canada, Espanha e Itdlia que, nessa ordem, ocupam as dez
primeiras posic¢des no ranking de faturamento do mercado. Os dados sdo do instituto NewZoo referentes
ao ano 2014. Disponivel em < https://newzoo.com/insights/infographics/infographic-the-brazilian-games-
market/> Acesso em 28 de junho de 2016.



70

criados por uma empresa ou agéncia de noticias, agéncias criativas ou mesmo
um desenvolvedor freelance ou grupo independente.>

Para Bogost et al. (2010), o termo newsgame abrande um amplo conjunto de
trabalhos produzidos na intersecdo entre videogame e jornalismo, portanto, eles
consideram importante entender os diferentes géneros de newsgames, para se
compreender as possibilidades de usos dessas novas ferramentas comunicacionais.
Entre os principais géneros, os autores identificam os jogos editoriais, os infograficos
digitais, os documentarios e os jogos de quebra-cabeca.

Jogos editoriais ou de eventos atuais equivalem as colunas opinativas ou aos
quadrinhos (cartoons) ja consagrados no jornalismo tradicional. “(...) eles emitem uma
opinido com o0 objetivo de convencer o0s jogadores a concordarem com O Viés
incorporado - ou pelo menos a considerar um problema sob uma determinada
perspectiva.>™" (BOGOST et al., p. 6). Em geral, sdo de facil producdo e de ampla
distribuicdo em portais de jogos on-line, além dos sites de suas organizacOes
patrocinadoras. Qutra caracteristica desse tipo de jogo € apresentar uma facil
jogabilidade, afinal “(...) eles precisam apelar tanto para as pessoas que costumam jogar
regularmente por diversdo quanto para as pessoas que ndo fazem. (...) Se os jogadores ja
sabem como jogar um jogo, eles podem absorver melhor a noticia nele contida.”*®
(BOGOST et al., 2010, p. 18)

Os autores fazem distingdo entre trés subtipos dentro deste género. O
primeiro deles séo 0s jogos editoriais propriamente ditos, mais opinativos e persuasivos.
O segundo subtipo sdo jogos de tabloide, que seriam versdes jogaveis de noticias
recentes. E o terceiro sdo 0s jogos de reportagem, que estariam no meio termo entre 0s
editoriais e o0s de tabloide, se constituindo como a versdo videogame de uma reportagem

escrita ou televisionada. Eles se diferem dos jogos editoriais porque ndo procuram

** Tradugdo minha para: “In general, newsgames are games based on or inspired by news or a topic. Can
be considered newsgames also the games that help people to better understand a fact or a particular
subject. Some are serious, some are casual, some are educational, some are parodies. They can be made
by a news organization, creative agency or even a freelance developer or an independent group.”

*® Tradugio minha para : “(...) conveying an opinion with the goal of persuading players to agree with the
embedded bias - or at least to consider an issue in a different light.”

% Tradugio minha para: “(...) they need to appeal both to people who regularly play games for
entertainment and to people who don't. (...) If players already know how to play a game, they might better
absorb the news it contains.”
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persuadir os jogadores e se diferem dos jogos documentérios por serem jogos de menor
escala, veiculados ainda no periodo de atualidade do evento.

Um exemplo de newsgame editorial de evento atual citado pelos autores é o
September 12th, um dos que foram trabalhados em meu campo de pesquisa. Trata-se de
uma simulacdo sobre o contra-ataque norte-americano apds o ataque terrorista de 11 de
setembro de 2001. O jogador assume o papel de um lancador de misseis cuja missao é
acertar os terroristas. Mas o problema é que estes estdo andando nas ruas em meio aos
civis, entre prédios, casas e barracas de feira. E impossivel matar um deles sem destruir
a cidade e atingir inocentes. O jogo ndo tem fim e a medida que vocé acerta civis, outros
se ajoelham préximos as vitimas, choram e em seguida se levantam ja vestidos de
terroristas com armas nas médos. Ou seja, quanto mais civis sdo mortos, mais terroristas
aparecem. A sacada do jogo € perceber isso e parar de atirar.

Outro jogo que considero como pertencente a este género, mais
especificamente ao subgénero newsgame de reportagem, é o O Jogo da Mafia, que
mostra o funcionamento das mafias globalizadas, presentes em todos os continentes e
em varios tipos de negdcios. O jogador precisa escolher em qual regido deseja iniciar o
jogo (as opgdes iniciais sdo Africa, América do Sul e Italia), depois optar pelo nivel de
dificuldade (facil, intermediario, dificil). Em cada regido aparece uma tabela de cotacao
dos produtos comercializaveis, com valor de compra e venda e informacdes adicionais
sobre a regido, com algumas dicas. O jogador atua como um policial infiltrado que
precisa crescer dentro da organizacdo mafiosa até chegar ao posto mais alto e prender o
chefdo. Para isso, precisa ganhar dinheiro com negociacbes no mercado negro,
comprando barato na fonte e vendendo caro nos paises consumidores. O jogador
comega com uma guantia em caixa e alguns paises e regiées encontram-se bloqueados.
Para desbloquea-los € preciso arrecadar mais dinheiro, ficando atento a dinamica do
mercado.

Seguindo na descri¢cdo dos géneros de newsgames, Bogost et al. (2010)
identificam ainda os games de infogréaficos, que apresentam dados visuais organizados
de forma a ajudar o leitor a tracar conexdes entre redes complexas de informacGes e
eventos. Os autores explicam que desde o inicio do século XX, os jornais ja vinham
integrando maior representacao visual, 0 que abriu caminhos para o desenvolvimento de
infogréaficos digitais cada vez mais interativos e, atualmente, cada vez mais parecidos

com jogos. Deste género, ndo tivemos nenhum representante em meu trabalho de
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pesquisa, mas podemos apontar como exemplo o jogo Como Funciona a Bateria da
Grande Rio®’, publicado pelo portal IG em 2011. No infografico é possivel se colocar
no lugar do mestre de bateria, comandando os instrumentos, conhecendo cada um deles
e visualizando sua posi¢do na composicédo da bateria para o desfile.

Outro género apresentado pelos autores € o newsgame documentario, cuja

tematica sdo eventos historicos e atuais.

Geralmente maiores em escala e escopo, estes jogos oferecem experiéncias
de eventos de interesse jornalistico, algo impossivel de se capturar em forma
impressa ou de noticiario. No caso de eventos passados, eles recriam tempos,
espacos e sistemas que se pode entender de outra forma s6 a partir de
filmagens de arquivo ou imaginagido. (BOGOST; FERRARI; e
SCHWERZER, 2010, p. 7)*®

Em minha pesquisa, alguns jogos escolhidos se enquadram nesse género (O
Combate do Barro Vermelho, A Cobra vai Fuma, e Pule o0 Muro), pois para pensar as
questdes de aprendizagem e construcdo de sentido, considerei importante trabalhar com
jogos que tivessem uma narrativa mais desenvolvida e que trabalhassem com tematicas
comuns ao campo do jornalismo e da educacdo. Dessa forma, todos estes newsgames
abordam fatos historicos que provavelmente ja foram estudados pelos sujeitos da
pesquisa na escola durante o ensino médio e talvez até discutidos em seus cursos de
graduacdo no ensino superior.

O Combate do Barro Vermelho® é um jogo de estratégia que aborda uma
das batalhas ocorridas durante a Revolta Farroupilha, no Sul do Brasil. O jogador
assume o papel de um dos exércitos (Imperialista ou Farroupilha) e tem que executar
acOes para conquistar o territério do adversario. A Cobra vai Fumar mostra a acdo dos
pracinhas brasileiros durante a Segunda Guerra Mundial. O jogador deve agir como um
soldado seguindo instrucbes de seus comandantes para vencer a guerra e sobreviver em
meio as adversidades. E, por ltimo, Pule o Muro® faz parte de um especial multimidia

publicado pela Revista Galileu por ocasido dos 25 anos da queda do Muro de Berlim,

*" 0 jogo esta disponivel no link < http://extras.ig.com.br/infograficos/bateriaescoladesamba/ >

*® Tradugiio minha para: “Usually larger in scale and scope, these games offer experiences of newsworthy
events, something impossible to capture in print or broadcast news. In the case of past events, they
recreate times, spaces, and systems that one can otherwise only understand from archival film footage or
imagination.”

% 0 jogo esté disponivel no link <http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html>

% 0O jogo esta disponivel no link < http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-
muro.html>
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celebrado em 2014, no periodo em que eu estava desenvolvendo meu trabalho de
campo. O jogador assume o papel de um jovem habitante da Berlim oriental, buscando
maneiras de transpor o muro em dire¢do a Berlim Ocidental.

Este dltimo, em minha opinido, fica entre os géneros editorial e
documentério. Isso porque o especial multimidia como um todo traz sim um tom
documentarista, mas 0 jogo em si, assim como 0s depoimentos em video que
acompanham o especial, € opinativo e persuasivo, pois leva o jogador a considerar a
Berlim Ocidental como um lugar melhor para se viver, buscando a todo momento
ultrapassar a fronteira para fugir do regime socialista do lado oriental.

Jogos de quebra-cabeca e de perguntas e respostas (puzzles e quizzes)
também sdo considerados pelos autores como um género de newsgame. Alias, eles
recordam que estes sempre estiveram presentes nos jornais, mas nem sempre abordavam
fatos noticiosos. Bogost et al. (2010) discutem entdo como as adaptacOes digitais de
quebra-cabecas e testes populares podem representar uma ameaca ou entdo uma
oportunidade para os editores de noticia.

Entre os newsgames da Superinteressante, Sovietes: O Quebra-cabeca
Vermelho® é um dos que se enquadram nesse género. O jogador deve montar 0 mapa
da antiga Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS), enquanto conhece as 15
republicas independentes que em 1991 se desmembraram desse gigante. Ou seja, cada
peca representa uma dessas republicas e, ao acertar a posicdo, aparece um texto com
breves informacdes sobre o pais. Para mim, o ponto que me levou a ndo escolher esse
jogo para meu campo de pesquisa foi o fato de que vocé nédo precisa ler as informacoes
para avancar no jogo. Sdo pequenos territorios, em sua maioria, muito pouco
conhecidos e acredito que quatro linhas de informacdo sobre cada pais dificilmente
podem ser memorizadas em uma jogada.

Em geral, quando trabalhei com esse jogo em sala de aula, no curso de
Jornalismo da Universidade Federal de Juiz de Fora, os alunos relataram terem lido
sobre os primeiros paises e, por ser uma acdo enfadonha, acabaram desistindo de ler o
restante, completando a montagem do quebra-cabeca sem se importar com as

informacGes. Ao completar o jogo, vocé recebe os parabéns e aparece um link para a

%1 0 jogo esté disponivel no link <http://super.abril.com.br/multimidia/info_494156.shtml>
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reportagem “URSS: A unido faz a forg¢a”, publicada na Revista Aventuras na Historia,
disponivel on-line do site do Guia do Estudante Abril®.

Bogost et al. (2010) explicam que os géneros mencionados representam
apenas uma oportunidade imediata de organizacdo da noticia em formato de games, mas
afirmam que muito mais pode ser desenvolvido no futuro, quer em resposta a mudancas
tecnoldgicas ou a novas invengdes. Os autores consideram que jogos do tipo newsgames
"representam uma oportunidade real e viavel para ajudar os cidaddos a formar suas

63n

crencas e tomar decisdes™" (2010, p. 10). E justamente sobre essa oportunidade de

formacdo a partir de jogos digitais como newsgames que a presente pesquisa se dedica.

3.2. NEWSGAMES COMO INSTRUMENTOS SIMBOLICOS

Pioneiro no campo tedrico sobre newsgames, Bogost (2007a) ressalta a
retorica procedimental como a potente capacidade dos games de construirem
argumentos sobre como os sistemas funcionam no mundo real e considera que, a partir
da experiéncia com esse tipo de jogos digitais (que ele chama de jogos persuasivos), o
jogador pode elaborar suas construcdes de sentido e criar sua propria opinido sobre um
tema real. O autor se baseia na teoria da retorica, desde a Grécia Antiga, explorando
também o emergente campo da retorica visual, que aborda como as imagens estéaticas e
em movimento podem influenciar atitudes, opinides e desejos, e 0 conceito de retdrica
digital, que em geral fala de como os computadores modificam praticas sociais.

Ao pensar em como 0s games podem servir ao campo da educacdo, Bogost
(2007a) afirma que o importante é levar em conta seu potencial para "ensinar como as
coisas funcionam” e afirma que "a maneira como eles ensinam essas perspectivas é
através da retorica procedimental, que os jogadores ‘leem’ pelo envolvimento direto e
critico.” (2007a, p. 260).%* Para o autor, a retérica procedimental do jogo pode levar o
sujeito a questionar as regras de um sistema, gerando reflexao e critica, chegando ao

ponto de o jogador entrar em crise contra a logica estabelecida.

%2 Link para a reportagem disponivel em <http://guiadoestudante.abril.com.br/aventuras-historia/urss-
uniao-fez-forca-435817.shtml>

%% Tradugdo minha para: (...) they do represent a real and viable opportunity to help citizens form beliefs
and make decisions.”

% Tradugdo minha para: "Videogames teach biased perspectives about how things work. And the way
they teach such perspectives is through procedural rhetorics, which players “read” through direct
engagement and criticism."
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Jogos persuasivos expdem a légica de situagdes numa tentativa de chamar a
atencdo dos jogadores para uma situagdo disruptiva e encoraja-los a
problematizar a situacdo. Os préprios videogames ndo podem produzir
eventos; eles sdo, afinal de contas, representacfes. Mas eles podem ajudar
participantes de uma situacdo a enxergar a ldgica que a guia, e comecar a
realizar movimentos para melhoré-la. (BOGOST, 2007, p. 332).%°

Bogost considera 0s jogos como sistemas computacionais de representacao
que possuem uma retérica oral, visual e acima de tudo procedimental, afinal, além de
conterem em si uma narrativa e um conjunto de imagens, possuem uma caracteristica
particular em relacdo as outras midias, que é a experiéncia da simulacdo que leva o
USUArio a experimentar processos representacionais e que proporciona esse novo tipo de
retorica, cujo conceito ele vem desenvolvendo. Embora considere interessante e
coerente o caminho teorico percorrido pelo autor, ressalto que minha pesquisa parte de
outro pensamento tedrico. Enquanto Bogost (2007a) e Frasca (2007) buscam
compreender o potencial dos games para desencadear mudangas no pensamento
individual e social, interessa a mim compreender 0 potencial desses jogos para a
aprendizagem, a formacéo e a construcdo de conhecimento. Objetivos semelhantes, mas
que se diferenciam pelo enfoque que, no meu caso, se apresenta mais voltado para o
campo da educacéo.

Interessante destacar que 0s autores acima citados também se preocupam
com o campo educacional. Frasca (2004) defende o uso de videogames como
ferramentas para a educacdo e a formacdo sociopolitica. Bogost (2007b) vai mais a
fundo e diferencia escolarizacdo de educacdo, afirmando que o sistema educacional esta
muito mais preocupado em escolarizar do que em educar. Para o0 autor, ser escolarizado
é se dar bem no ambiente escolar, aprender de acordo com as regras do sistema de
ensino, dar respostas corretas as questdes de uma prova, por exemplo, para ser bem
avaliado. Por outro lado, ressalta que a educacdo deve envolver bem mais que isso,
preocupando-se com a capacidade do sujeito de ler, escrever e interpretar, avancar em
argumentos, pensar de forma independente, se autoconhecer e saber se expressar, além

de saber romper com sistemas e implementar melhorias. Bogost (2007b) acredita que

% Tradugdo minha para: “Persuasive games expose the logic of situations in an attempt to draw players’
attention to an eventual site and encourage them to problematize the situation. Videogames themselves
cannot produce events; they are, after all, representations. But they can help members of a situation
address the logic that guides it and begin to make movements to improve it.”
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“videogames estdo ajudando as pessoas se tornarem bem instruidas, especialmente
através da experimentagdo contextual com sistemas complexos” (2007b, s/p)®.

Tais consideracGes sdo pertinentes a minha pesquisa, no entanto, nao
respondem completamente @ minha questdo. Com base na teoria histérico-cultural,
considero os newsgames ndo apenas como midia, sistema computacional ou jogo, mas
também como instrumentos simbolicos com os quais 0s sujeitos podem interagir para a
construcdo de sentidos, saberes, conhecimentos e aprendizagens. Ao buscar
compreender quais 0s sentidos construidos especificamente pelos sujeitos
participantes®’ dessa pesquisa, em encontros dialdgicos que nos permitiram jogar e
discutir, busco também pistas® para entender a literacia dos newsgames®®, os diferentes
tipos de conhecimentos construidos pelo grupo e as possibilidades de usos pedagdgicos

desse tipo de jogo.
3.2.1. Instrumentos simbdlicos

Para entender 0os newsgames como instrumentos simbolicos é importante
conhecer o conceito de instrumento e signo para Vigotsky, bem como as relagdes entre
a mediacdo semidtica, a linguagem e o desenvolvimento humano. Fundamentado no
materialismo historico e dialético, Vigotsky (2007) faz uma analogia entre a funcéo que
0 instrumento técnico desempenha na teoria do trabalho social de Marx e Engels e a
funcéo do signo como mediador das relacdes psicoldgicas dos homens entre si. Segundo
ele, “o signo age como um instrumento da atividade psicolégica de maneira andloga ao
papel de um instrumento no trabalho.” (2007, p. 52) Afinal, tanto o signo como o
instrumento possuem uma fungdo mediadora, mas se diferem quanto a maneira com que
orientam o comportamento humano. Entdo, da mesma forma com que o homem usa o

instrumento técnico para modificar a natureza e suas relacdes externas com o mundo,

% Traducio minha para: “videogames are helping people become well-educated, especially through
contextual experimentation with complex systems”.

87 Lembrando que foram selecionados estudantes de jornalismo e licenciatura em histdria, justamente para
compor um grupo com capacidade de discutir questdes sobre as caracteristicas dos newsgames e suas
possibilidades de usos pedagdgicos.

%8 Estas pistas a que me refiro aqui serdo analisadas no capitulo 5.

% Ao falar de literacia dos newsgames, me baseio no conceito de literacia miditica (FERRES;
PISCITELLI, 2012) que aborda a importancia de se conhecer o cédigo midiatico para se posicionar
criticamente diante das midias.
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utiliza-se também dos signos (ou instrumentos simbolicos) para modificar internamente
suas proprias atividades mentais e sociais.

Em outras palavras, para Vigotsky (2007), o instrumento (ou ferramenta
técnica) € orientado externamente, utilizado como um “condutor da influéncia humana
sobre o objeto da atividade”, ou seja, ¢ dirigido “para o controle € dominio da natureza”.
O signo, por outro lado, “constitui um meio da atividade interna dirigido para o controle
do proprio individuo”. No entanto, “o controle da natureza e o controle do
comportamento humano estdo mutuamente ligados, assim como a alteracdo provocada
pelo homem sobre a natureza altera a propria natureza do homem” (2007, p. 55). Para o
autor, o uso de signos é uma das caracteristicas que diferencia os homens dos animais e
é por meio dessa utilizacdo que se desenvolvem as fungdes mentais superiores.

Portanto, instrumentos e signos sdo para Vigotsky os dois tipos de
mediadores utilizados para regular nossas a¢des. Por um lado, os instrumentos ou
ferramentas técnicas conferem a atividade humana sua especificidade criadora,
revelando o nivel de desenvolvimento cultural do homem. Por outro, 0s signos ou
instrumentos simbolicos atuam como mediadores na formagdo da consciéncia, como
elementos usados para transformar as funcdes mentais elementares (naturais e
biologicas, que dependem apenas de estruturas organicas, como o0s atos reflexos e a
atencdo involuntaria) em fungbes mentais superiores (de origem sociocultural, tais como
memoria, imaginacao, pensamento e linguagem, etc.).

Com base em suas pesquisas teoricas e empiricas, Vigotsky (2007) defende
que, desde 0 nascimento e ao longo de seus primeiros meses e anos de vida, a crianca se
desenvolve a partir de suas relacdes com a sociedade e com 0 meio. E é a partir dessas
relacbes que a crianca utiliza suas fungbes mentais biolégicas ou elementares para
construir suas funcGes mentais superiores, especificamente humanas. Tal constatacdo
leva o autor a dizer, inclusive, que na historia do homem ha um duplo nascimento: o
biologico e o cultural.

No entanto, ele argumenta que essas rela¢fes entre o biolégico e o cultural
ndo se dao de forma direta, mas dependem de uma mediacdo que se processa via um
outro sujeito, via instrumentos e via signos. Portanto, todo o desenvolvimento humano,
que torna o sujeito capaz de interpretar informacdes, construir conhecimento, aprender e

se desenvolver, se d4 a partir da mediacdo instrumental e simbolica permitindo o
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entrelacamento entre suas funcdes bioldgicas e 0 meio socio, histdrico e cultural em que
estd inserido.

Dessa forma ao compreender os newsgames como instrumentos simbélicos,
pressuponho que o conhecimento que pode ser desenvolvido pelos sujeitos jogadores a
partir de suas interacGes com esses games vai depender de sua mediacdo com 0s
elementos, a interface e a experiéncia do jogo, bem como do contexto socio historico e

cultural em que ele vive e das interacdes pessoais que ele desenvolve.

3.2.2. Mediacéo via linguagem

Um dos pontos mais importantes da teoria vigotskiana é a afirmacédo de que
a insercdo na cultura se da pela interagdo com o outro via linguagem. Afinal, é a partir
da aquisicdo da linguagem (cujo conceito engloba fala, discurso, linguagem, conversa,
capacidade de falar — termos que podem ser utilizados para a traducéo da palavra russa
riétch originalmente utilizada pelo autor’®) que a crianca comeca a se desenvolver e a
processar suas fungfes mentais superiores. Para Vigotsky (2009), a lingua se constitui
como um sistema organizador do pensamento.

O autor considera que a unidade basica da linguagem é a palavra, assim
como o atomo se constitui como a unidade da matéria. No entanto, defende o

predominio do sentido sobre o significado da palavra.

O sentido de uma palavra € a soma de todos os fatos psicoldgicos que ela
desperta em nossa consciéncia. Assim, o sentido é sempre uma formagao
dindmica, fluida, complexa, que tem vérias zonas de estabilidade variada. O
significado é apenas uma dessas zonas do sentido que a palavra adquire no
contexto de algum discurso e, ademais, uma zona mais estavel, uniforme e
exata. Como se sabe, em contextos diferentes a palavra muda facilmente de
sentido. (VIGOTSKY, 2009, p.465)

Para Vigotsky (2009) o significado da palavra contém em si dois fendmenos
essenciais: a comunicacao e a generalizacdo. Em relacdo a comunicacao, ele afirma que
o significado é um traco constitutivo da palavra. Quanto a generalizacdo, o autor
considera a significacdo como uma constituicdo de conceitos, ou seja, um fendmeno do
pensamento. Ele destaca que o significado permanece estavel em todas as mudancas de

sentido da palavra em diferentes contextos e afirma que “tomada isoladamente no

" Informacio extraida do Prélogo do tradutor em “A construgio do pensamento e da linguagem”
(VIGOTSKY, 2009).
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Iéxico, a palavra tem apenas um significado. Mas este ndo € mais que uma poténcia que
se realiza no discurso vivo, no qual o significado é apenas uma pedra no edificio do
sentido.” (VIGOTSKY, 2009, p.465).

A fungdo significativa do significado varia em razdo da contextualizagdo.
Vigotsky (2009) afirma que em contextos diferentes, a palavra pode facilmente mudar
de sentido, pois este depende da interpretacdo de mundo de cada um, bem como da
estrutura interna da personalidade. Para Bakhtin (2003), o significado é estatico visto
sob a dtica da linguistica, enquanto o sentido é interpretado sob a ética filosofica e
dialética. O autor considera que o sentido € infinito, podendo se atualizar em didlogo
com outros sentidos. Portanto, para Bakhtin/Volochinov (1998), o sentido € irredutivel a
analise, constituindo-se como um sistema de signos dindmico e complexo, que procura
adaptar-se ao contexto do dialogo. Com base na perspectiva bakhtiniana, Pino (2000)

postula que:

A significacdo real (sentido) de um enunciado esta determinada pela
interacdo de vozes ou perspectivas ideoldgicas multiplas, representacdes de
diferentes posicdes sociais na estrutura da sociedade. Por isso todo discurso é
ideolégico e polémico. (...) Isso quer dizer que o discurso ou interlocucéo é
um processo de producdo social de significacdo, e a lingua, o instrumento
dessa producdo. (PINO, 2000, p. 39)

Dessa forma, entendo que 0s newsgames, assim como qualquer outra
producdo cultural simbdlica, utiliza uma linguagem propria para transmitir uma
mensagem, um significado. No entanto, essa mensagem €é aberta as significacdes, pode
possuir varios sentidos, que vao depender da interacdo, do contexto, da bagagem
ideologica e cultural do sujeito jogador, de sua personalidade, das interlocu¢cdes com
outros sujeitos. Lembrando também que esses sentidos sdo irredutiveis a analise, nao
podem ser apreendidos pelo método académico cientifico. O que me faz pensar no meu
papel de pesquisadora na busca por compreender os sentidos construidos pelos sujeitos
da pesquisa. O que os sujeitos podem inferir apos a experiéncia com o0 jogo? Como as
discussdes dialdgicas contribuiram para novos sentidos? Qual o papel do jogo em si
nesse processo? E qual o papel do outro (sujeito ou pesquisador) como mediador?

Freitas (2010) entende o computador e a internet como objetos culturais
contemporaneos que se constituem ao mesmo tempo como instrumentos materiais e
simbdlicos. A autora explica que o computador é um objeto fisico (hardware), mas que

possui uma dimensdo simbdlica, pois seu funcionamento depende do software, ou seja,
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da parte l6gica desenvolvida por meio de simbolos. E afirma que em seus usos ocorrem
os trés tipos de mediacdo: a do computador enquanto maquina que se constitui como
instrumento ou ferramenta material; a mediacdo semidtica por meio da linguagem; e a

mediacdo com o0s sujeitos interagentes.

Computador e internet introduzem uma forma de interacdo com as
informagdes, com o conhecimento e com as outras pessoas, totalmente nova,
diferente da que acontece em outros meios como a maquina de escrever ou 0
retroprojetor, por exemplo. No uso do computador e da internet a acdo do
sujeito se faz de forma interativa e enquanto I&/escreve, novos fatores
intelectuais sdo acionados: a memédria (na organizacdo de bases de dados,
hiperdocumentos, organizacdo de arquivos); a imaginacdo (pelas
simulacGes); a percepcdo (a partir das realidades virtuais, telepresenca). (...)
Trata-se de uma nova modalidade comunicacional absolutamente diferente
possibilitada pelo digital: a interatividade. (FREITAS, 2010, p. 62)

Freitas (2010) argumenta que computador e internet sdo de fato mediadores
do conhecimento, por permitirem acesso a uma infinidade de informacGes,
possibilitando novas formas de aprendizagem a partir da interatividade. Ela defende o
papel do professor na aprendizagem colaborativa, atuando na Zona Proximal de
Desenvolvimento’, a fim de provocar avancos na construgdo de conhecimento que ndo
ocorreriam espontaneamente. No entanto, questiono se € possivel extrapolar esse
conceito de interatividade, que a principio leva a ideia de uma relacdo entre sujeitos,
mesmo que mediada por signos. Afinal, acredito que a construcdo de conhecimento via
linguagem pode se dar também a partir de produgdes culturais, sem a necessidade de
interacdo direta com outro sujeito, que se faz presente através de sua producao
intelectual. 1sso, porque defendo ser possivel apreender as experiéncias do outro (o
criador, produtor, autor, desenvolvedor de jogos) por meio da interacdo com o conteddo
veiculado por esses artefatos culturais.

De acordo com Sato (2009, p. 42), "o jogo é resultado da interpretacdo de
um sujeito (game designer) que a codifica a partir de sua compreensao da coletividade™.
Dessa forma, carrega em si a leitura de mundo daquele sujeito criador ou da equipe de
desenvolvedores, com seus referenciais e valores culturais. A autora ressalta que ao

criar um jogo, com um enredo e um conjunto de significados elaborados a partir de sua

™ Vigotsky (2007) prop6e o conceito de Zona Proximal de Desenvolvimento (ZPD), que compreende a
distancia entre os niveis de desenvolvimento real e potencial. O desenvolvimento real acontece quando o
sujeito se encontra apto a resolver por conta prdpria problemas ou situagdes enfrentadas, e o
desenvolvimento potencial é determinado pela capacidade do sujeito em resolver problemas com o
auxilio do outro. Dessa forma, ao interagir com um outro mais experiente, 0 sujeito teria seu
desenvolvimento real potencializado devido as possibilidades de trocas interpessoais.
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imaginacdo, o game designer conta também com sua propria interpretacdo do contexto
sociocultural a que esta inserido. Por outro lado, Sato (2009) aponta que o jogador
também constréi significados a partir de sua interpretacdo do jogo. Ela afirma que
mesmo em se tratando de um faz-de-conta distante das responsabilidades da vida
ordinéria, o sujeito jogador assume a¢des e posturas baseadas em suas experiéncias de
vida e referenciais de seu contexto sociocultural.

Essa questdo serd explorada no capitulo 5, em que me dedico a construir
dados a partir das discussdes com 0s sujeitos no campo de pesquisa. Afinal, construimos
sentidos e conhecimentos a partir das discussdes desencadeadas pelo jogo, atuando na
Zona Proximal de Desenvolvimento, em que 0s sujeitos trocam experiéncias engquanto
contribuem mutuamente para o desenvolvimento de seus pares. Mas tambem discutimos
sobre as possibilidades de trocas entre os desenvolvedores dos newsgames e 0s sujeitos
jogadores, pensando nas construcdes de sentido a partir da interacdo com 0 jogo e nas
formas de feedback que os desenvolvedores possam receber dos jogadores, a partir de
foruns, trabalhos académicos ou simples comentarios em redes sociais.

Por ora, consideramos importante aprofundar um pouco mais na questdo da
mediacdo semioltica para, ao final deste capitulo, apontar como as informacdes estdo
dispostas nos newsgames experimentados pelos sujeitos da pesquisa e como estes signos

podem contribuir para a construcdo de sentidos e a formacao de conceitos.

3.2.3. Mediacéo semidtica

Estudioso da psicologia vigotskiana, Pino (2005) considera que, para
Vigotsky, a questdo semidtica se constitui como uma espécie de nucleo central em torno
do qual as ideias de Vigotsky tomam corpo e se integram de uma forma coerente,
quaisquer que sejam os temas tratados. Segundo Pino (2005), o interesse de Vigotsky
pela semidtica vem da “necessidade de encontrar uma explicacdo para a natureza social
e cultural das fungdes mentais superiores” (2005, p. 134). Isso porque para o autor, 0s
signos e as palavras se constituem como um meio de contato social com as pessoas, que
envolve as funcdes cognitivas e comunicativas da linguagem. Ele afirma, inclusive, que
para as criancas, essas funcdes sdo as bases de “uma forma nova e superior de

atividades”, o que as distingue dos animais. (VIGOTSKY, 2007, p. 18).
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Enquanto para os animais, a sobrevivéncia no mundo se da a partir da
interpretacdo sinalética de pistas, marcas e indicios que remetem aos objetos em uma
relacdo natural e fixa; somente 0 homem possui a capacidade de estabelecer relagdes
artificiais e varidveis entre signos e objetos. Para Vigotsky, os signos podem ser
utilizados em sua funcdo indexical, para indicar ou mostrar um objeto, supondo sua
presenca fisica e visando-o na sua individualidade, ou em sua funcdo simbdlica,
representando o objeto e visando sua generalidade. Nesse caso, implica a auséncia do
objeto, que se faz presente através do signo, atuando como seu representante (PINO,
2000).

Vale lembrar que para Peirce (1972), o signo € o que representa algo para
alguém, sendo que este algo seria 0 objeto, mas ndo o objeto como um todo, ja que o
signo ndo é capaz de carregar em si toda a dinamicidade do objeto, apenas uma parte
deste. Da mesma forma, entendo que um newsgame, ao representar em sua narrativa e
em sua retdrica procedimental um acontecimento baseado na realidade, ndo consegue
carregar em si toda a dinamicidade e objetividade do acontecimento, do real. Como um
signo, ele apenas representa algo por meio de imagens, cenario, personagens, enredo e
simulacdes, que € oferecido a interpretacdo de um jogador.

Para Peirce (1972), o processo de representar um objeto para alguém, gera
na mente do intérprete (que no caso do newsgame se constitui como o sujeito jogador)
um outro signo, denominado por ele de interpretante. Este se constitui como um signo
mais desenvolvido que o primeiro, formulado a partir de um processo de combinacdes
da representacdo signica com as experiéncias anteriores vivenciadas pelo intérprete, ou
seja, sua bagagem socio, histdrica e cultural. Por isso, as construcdes de sentido, ou
interpretacdes, vdo depender do contexto histérico-cultural e das formulacdes na mente
do jogador.

O conceito peirceano de interpretante, como um correlato do signo que
durante o processo de interpretacdo € acrescido das inferéncias sociais, culturais e
psicoldgicas, dialoga com o que postula Vigotsky sobre o processo de desenvolvimento
cognitivo, que se da de forma articulada com o contexto histérico-cultural. Mesmo
considerando diferentes origens para o processo semiético (Vigotsky centrado no
aspecto social e Peirce, no aspecto logico e fenomenolégico da construcdo das
representacdes), os dois autores convergem ao entender a atividade dos signos como um

“processo de transposicdo do mundo da experiéncia externa, para um mundo mental,
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uma realidade refletida deste mundo externo na mente do individuo” (CORREIA, 2009,
p.103).

Diante dessa colocacdo teorica, entendo que a realidade dos conceitos e
saberes a serem construidos a partir da interacdo com os newsgames depende da
mediacdo signica dessas representacdes. Pois somente a partir dessa mediacdo, as
informacdes signicas encontradas nos jogos poderdo ser interpretadas e correlacionadas
com outras informacdes, provenientes do contexto e das vivéncias dos jogadores, para

que haja entdo uma possivel construcdo de conhecimento.

3.3. INFORMACAO E CONHECIMENTO

Depois de apresentar 0s newsgames como instrumentos simbalicos e pensar
nas possibilidades de mediacéo para que as informagdes encontradas nessas producoes
culturais possam ter sentido e significado para os sujeitos, considero relevante pensar
teoricamente as diferencas entre informacdo e conhecimento e que intervengdes sao
necessarias para que se possa construir conhecimento a partir de informacdes. Pino
(2003) apresenta essa diferenciacdo e afirma que o caminho para o conhecimento ¢ a
significacdo da informacao.

Se 0 acesso a informacdo é condicdo da aquisicdo de conhecimento e se a
informacdo constitui ja uma primeira forma de conhecimento, é porém
insuficiente para fazer de alguém um ser pensante. A informacéo, para tornar-
se conhecimento, deve ser previamente processada pelo individuo, ou seja,
interpretada para descobrir sua significagdo; assim, saber que existem
buracos negros no universo nao ¢ suficiente para saber o que eles sdo. (PINO,
2003, p. 285).

Ou seja, a informacdo em si ndo basta, é preciso ser processada. Ao citar
como exemplo o conhecimento acerca dos buracos negros no universo, Pino se remete a
um conhecimento cientifico que pode ser desenvolvido a partir de instrumentos
midiaticos, como jornais, revistas ou videos documentarios, por exemplo, mas que
também é delegado no campo educacional, ao conteddo programatico da escola, que
ensina em ciéncias sobre 0 universo.

Utilizando figuras de linguagem para explicar essa relacdo entre a
informacdo contida nos acontecimentos e o conhecimento dos fatos, Benjamin (2006)

ressalta que se colocadas em uma balanca percebemos a clara diferenga entre as duas
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partes, de modo que o conhecimento demanda pesos grandes e macicos para se
equiparar ao conjunto dos fatos reunidos.

Todo conhecimento histdrico pode ser representado pela imagem de uma
balanca em equilibrio, que tem sobre um de seus pratos o ocorrido e sobre o
outro o conhecimento do presente. Enquanto no primeiro prato os fatos
reunidos nunca serdo insignificantes e numerosos demais, o outro deve
receber apenas alguns poucos pesos — grandes e maci¢os. (BENJAMIN,
2006, p. 510 - N 6, 5)

Em outra metéfora, o autor afirma que pensar € icar velas e que o
conhecimento depende do modo como as velas serdo posicionadas. Segundo Benjamin:
“As palavras sdo suas velas. O modo como sdo dispostas transforma-as em conceitos”
(2006, p. 515). Essa ideia do autor me faz pensar que as palavras, no caso, seriam as
informaces, e 0 modo como sdo trabalhadas, produzidas, apresentadas, mediadas seria
a chave para o processo de construcdo de conceitos ou conhecimento.

Entendendo o jogo como midia, também no sentido de um meio de se
transmitir uma narrativa, percebo que mesmo que ele tenha em si o potencial para a
formacdo de conceitos, para a transformagdo de informacdes ou fatos corridos em
conhecimentos, sua existéncia ndo basta. Da mesma forma que é preciso trabalhar o
posicionamento da vela de um barco, é necessario pensar nas formas com que as
informacOes estdo dispostas e no modo (momento, local, sozinho ou interagindo com
outro sujeito jogador) como serdo apreendidas pelos sujeitos.

Para Carlos Pernisa Junior e Wedenclay Alves (2010), a informacao se
constitui como um conjunto de dados, enquanto a comunicacdo pode ser vista como
uma troca de informacdes entre pessoas, ou seja, depende de uma relacéo interpessoal.
Ja para a definicdo de conhecimento, 0s autores recorrem a um artigo de Leandro
Konder, publicado em maio de 2003, no Jornal do Brasil, em que ele afirma que “o
conhecimento depende da possibilidade de comparagao” (KONDER, 2003).

Neste artigo, Konder fala da importancia da livre discussdo e do acesso as
mais diversas informacdes e interpretacdes para se chegar ao conhecimento. Ele critica
0S que estdo sempre em busca de informagdes imediatistas e utilitarias, que “dao menos
trabalho para serem assimiladas” do que os bens culturais e expressdes artisticas
baseados em experiéncias de vida mais complexas. Em entrevista a revista Teias,

Konder (2001) também afirma que a informacdo € importante quando serve ao
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conhecimento e ressalta que, para se construir o conhecimento, € preciso trabalhar as
informacdes de forma critica, ndo apenas consumi-las enquanto novidade.

De acordo com Benjamin (1987), uma das consequéncias do surgimento da
imprensa e da consolidacdo da burguesia é o crescimento da influéncia da informacéo,
que ele considera como uma nova forma de comunicagdo. Ele ressalta que, por mais
antigas que sejam suas origens, a informacdo passou a exercer grande influéncia na
sociedade, ameacando ndo apenas a narrativa, mas também o romance. Isso porque a
informacao traz em si o imediatismo e a explicagdo dos fatos, quebrando o mecanismo
da narrativa, que consiste em evitar explicacdes para que o préprio leitor possa fazer
relagcGes com suas experiéncias e chegar a diferentes interpretaces.

Quando Benjamin diz que "a informagéo sé tem valor no momento em que é
nova" me leva a pensar nas relagdes entre informacéo e conhecimento. Ele afirma que a
informacao "sO vive nesse momento, precisa entregar-se inteiramente a ele e sem perda
de tempo tem que se explicar nele™ ao passo que a narrativa "conserva as forgas e depois
de muito tempo ainda € capaz de se desenvolver” (1987, p. 204). O autor considera a
narrativa como uma forma artesanal de comunicacdo, que "ndo esta interessada em
transmitir o 'puro em si' da coisa narrada como uma informacéo ou um relatorio” (1987,
p.205). Assim, entendo que a narrativa € mais potente para a producdo de
conhecimento, ja que faz relacbes com a experiéncia do receptor e tende a permanecer
guardada na memoria para ser reproduzida posteriormente.

No caso dos newsgames, mesmo 0S que tratam de temas que ja perderam a
atualidade, o elemento ludico de suas narrativas 0s tornam mais proximos dos romances
do que das noticias. Importa menos 0 momento, o quando do acontecimento, e mais o
“como”, o “porqué” e o “para qué”’’. As informacBes sdo trabalhadas de forma
romanceada, com roteiro, sequéncia de cenas, desenvolvimento de personagens. Além
disso, o carater imersivo proprio dos games mexe com a experiéncia dos sujeitos, que
passam a fazer parte da historia ao navegarem por ambientes de simulacdo e se
inscreverem como personagens dessas narrativas.

De acordo com Benjamin, o processo de assimilacdo da narrativa "se da em

camadas muito profundas e exige um estado de distensdo que se torna cada vez mais

2 Lembrando que na formagdo jornalistica, aprendemos que o lead, ou seja, o primeiro paragrafo das
noticias em formato tradicional deve sempre responder as seis perguntas: O qué? Quem? Quando? Onde?
Por qué? e Para qué?
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raro" (1987, p. 204). Essa metafora das camadas, em Benjamin, me faz lembrar a
metafora da espiral que Vigotsky usa para se referir ao modo como se da o
desenvolvimento humano, sempre “passando por um mesmo ponto a cada nova
revolugdo, enquanto avanga para um nivel superior” (2007, p. 56). Ou seja, como em
camadas que se superpde e se aprofundam.

Nessa passagem, o tedrico russo fala especificamente sobre o
desenvolvimento infantil, mas suas consideragcbes abrem margens para que se facam
analogias com as formas de aprendizagem e internalizagcdo de conceitos ao longo da
vida. Para ele, o ser humano esta sempre apto a aprender e a se desenvolver a partir de
interagbes com 0 outro, com instrumentos e com signos, fazendo relagdes com seu
repertorio pessoal. O sujeito, entdo, se volta a um ponto anterior, buscando referéncias
em sua memoria e em seu convivio social, para entdo avancar construindo novos

processos cognitivos.

3.3.1. O processo de formacao dos conceitos

Por entender que o processo de desenvolvimento avanca em espiral, como
em ciclos que estdo sempre se apropriando de aprendizagens anteriores para seguir
avancando, a perspectiva historico-cultural considera que 0s conceitos estdo sempre em
mutacdo, sdo sempre sujeitos a transformacdes, principalmente devido as situacdes de
interacdo social. De acordo com a pesquisadora vigotskiana Marta Kohl de Oliveira, 0s

conceitos se alteram como resultado:

(...) da interacdo humana com objetos de agdo e de conhecimento, com signos
e significados culturais e, de maior importancia, com outros sujeitos em
situagBes de construcdo coletiva de significados mediante processos de
negociagdes pessoais (1992, p. 61-62).

Oliveira (1992) afirma que a concepcao de mediacdo, de internalizacdo e o
movimento dos processos interpsicoldgicos para 0s processos intrapsicolégicos, que sao
centrais na obra de Vigotsky, estdo diretamente relacionados com essa postulacdo
acerca do carater mutavel dos conceitos. E bom lembrar que Vigotsky dedica dois
capitulos de seu livro “A constru¢do do Pensamento e da linguagem” (2009) a questéo
da formacdo de conceitos, envolvendo a discussdo acerca das relacbes entre o
pensamento e a linguagem, acerca da “mediag¢do cultural no processo de significados

por parte de um individuo”, e envolvendo também o “processo de internalizag¢do e o
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papel da escola na transmissdo de conhecimentos de natureza diferente daqueles
aprendidos na vida cotidiana”. (1992, p. 23).

Segundo Vigotski (2007), mesmo se constituindo de formas diferentes, 0s
usos de instrumentos e signos estdo mutuamente ligados no desenvolvimento cultural da
crianca e dependem de trés condicGes. A primeira é a fungdo mediadora que 0s
caracteriza. A segunda é a diferenca entre a forma com que orientam comportamento
humano: o instrumento externamente e o0 signo internamente, como vimos. E a terceira

condicdo ¢ a ligacdo real de seus desenvolvimentos na filogénese e na ontogénese.

O controle da natureza e o controle do comportamento estdo mutuamente
ligados, assim como a alteracdo provocada pelo homem sobre a natureza
altera a propria natureza do homem. Na filogénese, podemos reconstruir uma
ligagdo através de evidéncias documentais fragmentadas, porém,
convincentes, enquanto na ontogénese podemos traca-la experimentalmente.
(VIGOTSKI, 2007, p. 55)

O termo internalizacdo, para Vigotsky (2007), consiste na reconstrucao
interna de uma operacdo externa, gerando uma série de transformacgdes, como o
desenvolvimento da inteligéncia pratica, da atencdo voluntaria, da memoria e a
construcdo de conhecimentos. Por meio da internalizagdo, “um processo interpessoal é
transformado num processo intrapessoal” (2007, p. 57), passando do nivel social para o
individual. No entanto, ele afirma que essa transformacdo resulta de uma serie de
eventos, pois muitas vezes antes de internalizar-se definitivamente, o processo
“continua a existir ¢ a mudar, como uma forma externa de atividade por um longo
periodo de tempo” (2007, p. 58). Para Vigotski, portanto, “a internaliza¢do das
atividades socialmente enraizadas e historicamente desenvolvidas constitui o aspecto
caracteristico da psicologia humana” (2007, p. 58), que diferencia os homens dos
animais. Interessa-me, entdo, pensar em como a operagdo externa dos sujeitos com o0s
newsgames e entre si em suas relagdes interpessoais, pode ser reconstruida
internamente, para possibilitar a construcdo de sentidos/conhecimento.

Na obra “A formac¢do social da mente”, Vigotsky afirma que quando “um
processo interpessoal ¢ transformado num processo intrapessoal” (2007, p. 57),
passando do nivel social para o individual, completa-se o processo de internalizacdo. No
entanto, ele ressalta que essa transformacéo resulta de uma série de eventos, pois muitas
vezes antes de internalizar-se definitivamente, o processo “continua a existir e a mudar,
como uma forma externa de atividade por um longo periodo de tempo” (2007, p. 58).

Para o autor, portanto, “a internalizacdo das atividades socialmente enraizadas e
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historicamente desenvolvidas constitui o aspecto caracteristico da psicologia humana”
(2007, p. 58).

Correia (2009) afirma que para Vigotsky, os conceitos de mediacdo e
internalizacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, que se dd em um
movimento dialético entre os signos e o universo sociocultural dos individuos, e entre
0s signos e a mente interpretadora. Ele, entdo, considera que a “internalizagdo” vai
depender da "mediacdo" para incorporar a experiéncia apreendida. Para Vigotsky
(2007), o conceito de mediacdo inclui dois aspectos complementares. Por um lado,
refere-se ao processo de representacdo mental, ou seja, a existéncia de um conteido
mental de natureza simbdlica que representa objetos, situacfes e acontecimentos do
mundo externo dentro da mente do sujeito. Essa capacidade de operar com sistemas
simbolicos leva ao desenvolvimento do pensamento por abstracdo e generalizagdo, se
constituindo como um salto para a construcdo dos chamados processos psicolégicos
superiores, que diferenciam os seres humanos dos animais.

Por outro lado, o conceito de mediacdo também se refere a origem social
dos sistemas simbolicos que se interpdem entre o sujeito e 0s objetos de conhecimento.
Afinal, é a cultura que vai fornecer esses simbolos que trazem em si 0 universo de
significacbes para permitir ao sujeito uma interpretacdo da realidade. Como afirma

Oliveira, com base na teoria vigotskyana:

Ao longo do seu desenvolvimento, o individuo internaliza formas
culturalmente dadas de comportamento, num processo em que atividades
externas, fungdes interpessoais, transformam-se em atividades internas,
intrapsicoldgicas. (OLIVEIRA, 1992, p. 27)

Ainda tratando das relacGes entre 0s conceitos de mediacdo e internalizacdo

em Vigotsky, Correia completa, afirmando que:

Assim, este processo de “internalizagdo” pode ser entendido como um
processo semidtico, na medida em que, no decorrer deste processo, 0 mundo
sdcio-cultural é apreendido com o objetivo de gerar significados como
ordenadores do processo de interpretacdo (CORREIA, 2009, p.104).

Para Vigotsky, o sistema simbolico fundamental na mediagéo entre sujeito e
objeto de conhecimento é a linguagem humana. Além de servir como base e
fundamento da comunicacdo entre individuos, a linguagem humana “simplifica e
generaliza a experiéncia, ordenando as instancias do mundo real em categorias

conceituais cujo significado é compartilnado pelos usuarios dessa linguagem”
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(OLIVEIRA, 1992, p. 27). Portanto, é por meio da linguagem que 0s sujeitos se tornam
capazes de exercer as funcbGes de intercambio social e de desenvolvimento dos
processos de abstracdo e generalizacdo do pensamento.

A partir destas consideracOes de Vigotsky sobre o processo de formagao de
conceitos, ao pensar no meu objeto de estudo e na minha questdo de pesquisa, que visa
investigar as possibilidades de construcdes de sentido e aprendizagem a partir da
interacdo com 0s newsgames, vejo a necessidade de compreender como as informagdes
podem ser trabalhadas, como se d&o os processos mentais e qual a importancia da

mediacéo para que a construcao de conhecimento se realize.

3.3.2. Conhecimento cotidiano e conhecimento cientifico

Ao se referir aos conceitos cientificos, Vigotsky (2007) fala da importancia
da instituicdo escolar e da intervencdo pedagdgica para o desenvolvimento dos
individuos nas sociedades letradas. Segundo ele, o processo de ensino-aprendizagem
promovido pela interacdo com um outro mais experiente, no ambiente escolar, desperta
processos internos de desenvolvimento. Dessa forma, Oliveira comenta que o individuo
passa a ter acesso ao “conhecimento construido e acumulado pela ciéncia e a
procedimentos metacognitivos, centrais ao proprio modo de articulacdo dos conceitos
cientificos” (OLIVEIRA, 1992, p. 33).

A autora explica que os conceitos cientificos geralmente sédo construidos em
situacOes formais de ensino-aprendizagem, mas “também passam por um processo de
desenvolvimento, isto ¢, ndo sdo apreendidos em sua forma final, definitiva”
(OLIVEIRA, 1992, p. 31). Diferentemente dos conceitos cotidianos, eles sdo
organizados em sistemas consistentes de inter-relacdes e envolvem uma atitude mediada

para sua construcéo.

(...) os conceitos cientificos implicam uma atitude metacognitiva, isto €, de
consciéncia e controle deliberado por parte do individuo, que domina seu
contetdo no nivel de sua definicdo e de sua relagdo com outros conceitos.
(OLIVEIRA, 1992, p. 32)

Vigotsky afirma que “em qualquer idade, um conceito expresso por uma
palavra representa uma generalizagdo” (2009, p. 246), ressaltando que tais conceitos
estdo sempre sujeitos a mudangas, pois evoluem, assim como acontece com 0

significado das palavras em diferentes épocas ou contextos culturais. Retomando a ideia
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do desenvolvimento em espiral, o autor defende que “a apreensdo do sistema de
conhecimentos cientificos pressupde um tecido conceitual ja amplamente elaborado e
desenvolvido por meio da atividade espontdnea do pensamento infantil” (2009, p. 269).

Esse tecido conceitual vai sendo construido ao longo do desenvolvimento
do individuo a partir de sua interacdo com instrumentos e simbolos e também da
interagdo com outros individuos em suas atividades no dia a dia. E um tipo de
conhecimento cotidiano e espontaneo, importante para a sobrevivéncia (que nos leva a
conhecer 0s perigos do mundo ao nosso redor, por exemplo) e a para a sociabilizacéo,
pois nos capacita para a vida em sociedade.

Os conceitos espontéaneos, segundo Vigotsky (2009), sdo aqueles formados
a partir de situacbes concretas vividas no cotidiano, que sofrem influéncia dos
cientificos, mais elaborados, devido ao constante processo de interagdo entre ambos. Ou
seja, 0s conceitos cientificos superiores surgem a partir de generalizacGes elementares
inferiores pré-existentes (conceitos espontaneos), ndo podendo ser inseridos de fora na
consciéncia dos sujeitos. Demandam um processo de internalizacdo, que vai depender
da mediacdo semidtica com signos e instrumentos.

Ao entender os jogos digitais, e especificamente 0s newsgames, como uma
midia veiculadora de informacg6es, minha tendéncia é aproximar o tipo de conhecimento
neles contidos com 0s conceitos espontaneos ou cotidianos. Afinal, o préprio Robert
Park’ (2008) considerava as noticias como uma forma elementar de conhecimento,
estando entre a familiaridade com as coisas e o conhecimento das coisas. Concepgéo
que se assemelha com a de Vigotsky em relacdo aos conceitos espontaneos. Mas, 0s
resultados da analise de meu trabalho de campo apontam que a interagdo com e entre 0s
sujeitos nas discussbes em grupo e as indexacdes realizadas pelos jogadores,
relacionando 0s jogos com outros conteddos ja armazenados em suas mentes, fazem
com que os conceitos cientificos comecem a se revelar.

Antes dos capitulos de analises, apresento aqui no encerramento deste
capitulo os newsgames que foram escolhidos para o trabalho de campo, trazendo minhas
consideracbes acerca das informacdes neles contidas, e buscando reconhecer 0s

conhecimentos cotidianos e 0s conhecimentos cientificos relacionados aos jogos.

" 0 soci6logo Robert Park é considerado como o primeiro intelectual a considerar as noticias como uma
forma de conhecimento.
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3.4. AINFORMACAO E OS CONCEITOS NOS NEWSGAMES

Penso que diferentes tipos de conhecimento podem ser construidos em
diferentes situacBes de jogo, ou seja, se o individuo jogar sozinho terd apenas a
interacdo com os signos contidos no jogo e com a sua bagagem sécio-cultural. Mas se
jogar em grupo, poderéa contar com trocas interpessoais que podem afetar sua percepcao
das informacg6es e dos comandos. Também sera preciso levar em conta 0 que € acionado
no ato de jogar, em termos de construgdo de sentido, como a capacidade de
interpretacdo, o desenvolvimento de estratégias, a atencdo, a imaginagdo e a memoria.

Interessa-me pensar na importédncia das relagbes entre conceitos
espontaneos e cientificos para a construcdo de sentidos por parte dos sujeitos jogadores
que participaram da minha pesquisa. Vygotsky (2009) afirma que quanto mais conceitos
espontaneos o individuo carrega em sua bagagem, maiores sdo as possibilidades de
relagcbes que podem ser feitas para a construcdo de conceitos cientificos. Entdo, minha
tarefa durante a analise dos encontros realizados no trabalho de campo é buscar
compreender no texto e no contexto do discurso dos sujeitos quais 0s sentidos
construidos por eles e que formagdes conceituais puderam se desenvolver a partir da
interacdo com 0s newsgames, com 0s demais sujeitos e com suas préprias indexacgdes de
memoria.

Por ora, considero importante apresentar os jogos que foram utilizados no
campo da pesquisa. O ideal seria que o leitor pudesse experimentar cada jogo, pois é
impossivel traduzir a experiéncia em palavras. Mas meu esforco serda o de descrever
cada etapa a fim de que, agueles que ndo puderem jogar, possam ter uma ideia de como
as informacdes estdo dispostas e de como podemos pensar algumas possibilidades de
desenvolvimento de conceitos a partir da interagdo dos sujeitos com 0s newsgames

experimentados nessa pesquisa.
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3.4.1. September 12th
NI SN A\ B O newsgame escolhido para

0 primeiro encontro € bem simples, mas

possui um argumento que pode gerar

Sﬂllllllllllﬂl‘ 12"‘ T muita reflexdo. Trata-se do September

4 toy world

12th™, criado por Gonzalo Frasca, em
2003. Na primeira tela, ha o titulo e o
subtitulo do jogo™, com uma imagem

que a minha mente faz referéncia a obra

Pieta®, de Michelangelo, uma cena de
desolacdo de uma pessoa que perdeu
alguém querido e o coloca nos bragos, se debrugando sobre o corpo em sinal de tristeza.
Como se trata apenas do traco de um desenho que, diferente de uma fotografia,
configura-se como um signo que carrega poucos tragos do objeto que representa, ou
seja, que se encontra distante de uma realidade especifica, mas carrega uma carga
simbdlica de dor e desolacéo.

Esta primeira tela desaparece em alguns segundos, pouco depois de se abrir
a pagina do jogo (disponivel on-line) e em seguida aparece a segunda tela (abaixo), que
apresenta as instrugdes’’ de como jogar. Do lado esquerdo das instrucdes, sio
apresentadas imagens para identificacdo dos personagens do jogo. Um homem com traje
de mulgumano e uma arma na mao € identificado como terrorista. Um casal e uma

crianca, também trajados como mulgumanos, sdo identificados como civis.

" Disponivel em <http://www.newsgaming.com/games/index12.htm>. Acesso em 08 de abril de 2016.
" Tradugdo minha para titulo e subtitulo do jogo: “12 de Setembro — Um mundo de brinquedo”.

"® Nesta obra, o artista representa 0 momento em que Jesus Cristo morto ¢ descido da cruz e colocado nos
bragos de sua mée Maria, antes do seu sepultamento, as vésperas da Pascoa crista.

" Tradugdo minha para as instrugdes contidas na Figura 3: “Isto ndo é um jogo. Vocé nio pode ganhar e
vocé ndo pode perder. Isto é uma simulacdo. Ela ndo tem fim. Ela ja comegou. As regras sdo mortalmente
simples. VVocé pode disparar ou ndo. Isto é um simples modelo que vocé pode usar para explorar alguns
aspectos da guerra ao terror.”
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T el A

INSTRUCTIONS

This Is not a game.

You can't win
and you can't lose.

This is a simulation.

it has no ending.
It has already begun.

The rules are deadly simple.
You can shoot.
Or not.

This is a simple model
you can use

to explore

some aspects of

the war on terror.

Continue

Pelas imagens, entende-se que 0 cenario é o Oriente Médio, mais
precisamente o Afeganistdo, e que os personagens sdo mulgumanos. Pelas instrucoes, é
possivel perceber que ndo se trata exatamente de um jogo, pois o0 objetivo ndo é vencer.
O texto também deixa claro que a opc¢éo de atirar ou ndo fica a cargo do jogador. Ha
indicios do posicionamento critico do desenvolvedor, quando ele afirma que se trata de
um modelo que pode ser usado para explorar alguns aspectos da guerra ao terror. Seria 0
autor contra ou a favor dessa guerra?

Ao iniciar o jogo, aparecem mais detalhes do cenario. A visdo é de cima
para baixo, como se fosse uma vista aérea. E possivel observar edificacdes, arvores,
estabelecimentos comerciais, barracas tipo as de feira, pessoas de tunica azul, que o
jogador logo identifica como civis, e pessoas de tunica preta com lengos brancos sobre a
cabega, presos com aquelas cordinhas de & -carregando armas, que logo sdo
identificados como terroristas. A identificacdo se d& com base nas ilustraces
apresentadas na pagina anterior. Mas, mesmo quem ndo prestar atencdo as instrucoes,

consegue notar a diferenca entre civis (podendo identificar homens, mulheres e
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criangas) e terroristas pelo fato de estes portarem armas. Todos 0S personagens se
locomovem rapidamente pelo cenario e o0s terroristas ndo parecem assustar ou
incomodar os civis. Também é possivel notar no formato de circulo a mira da arma do
jogador, que se move de acordo com o direcionamento do cursor ou mouse do
computador. Além das imagens, ha o efeito sonoro de um ruido, uma espécie de barulho

urbano em que n&o se consegue diferenciar os sons.
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Figuras 5, 6 e 7: Recortes de telas do cenario do jogo September 12th que mostram
uma sequéncia com diferentes momentos da acdo do missil enviado pela mira do
jogador.

Depois de mirar em algum terrorista e atirar, aparece no circulo da mira uma
espécie de temporizador em formato de grafico de pizza, como se fosse o carregamento
da arma. O disparo aciona o missil que é direcionado para o local onde se encontra o
cursor (que é a mira). Quando cai em terra, aparece uma nuvem de fumaca e logo em
seguida vemos o diametro da destruicdo. Como 0s personagens se locomovem
rapidamente, pode ser que o terrorista que estava na mira do jogador escape ileso. Mas o
certo € que o missil sempre acaba destruindo edificacdes e matando civis. Ha o efeito
sonoro da queda do missil e, quando ha mortes, ouve-se tambeém o choro dos civis que
se ajoelham em torno das vitimas. Estes que se ajoelham, em seguida, levantam-se e
transformam-se em terroristas.

A mensagem esta dada. A medida das vezes em que o jogador dispara o
missil, vai percebendo que o numero de terroristas vai aumentando, sendo impossivel
eliminar todos eles. Na verdade, ndo é preciso disparar mais de uma vez para perceber
isso. Esta simples mensagem, que rendeu uma profunda discussdo no campo de
pesquisa, me levou a identificar alguns conceitos que, antes de me encontrar com 0s
sujeitos, foram anotados em meu roteiro de observacdo’®. S&o conceitos que ndo estdo

explicitos na jogabilidade desse newsgame, mas que permeiam o argumento do autor do

"8 Roteiro de observacéo foi um dos instrumentos metodolégicos utilizados durante a pesquisa de campo.
Os instrumentos metodoldgicos serdo apresentados no capitulo 4.
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jogo. No meu entendimento, pude identificar a possibilidade de desenvolvimento dos
seguintes conceitos: terrorismo, massacre, intolerancia e ética.

O jogo nédo explica cada um desses conceitos, eles estdo nas entrelinhas e
acredito que as construcdes de sentido sobre eles comegcam a partir do momento que o
jogador decide parar de atirar. Enquanto esta efetuando disparos, vé-se o efeito de causa
e consequéncia. Eu atiro e vejo o que o missil langado conseguiu destruir. Miro
novamente e repito 0 processo. Se atingir pessoas, vejo civis se ajoelhando, chorando e
virando terroristas. Entdo, posso inferir pelo jogo que terroristas surgem em respostas
aos ataques dos misseis. A realidade é muito mais complexa, mas essa pode ser uma
interpretacdo inicial. Quando vejo a destruicdo do cenario, com buracos no solo,
edificagdes em ruinas e pessoas mortas, penso em massacre de inocentes. E quando
analiso meu papel de jogadora atuando como lancadora de misseis, coloco-me no lugar
dos soldados que fazem isso na vida real. Penso na ética dessa profissdo e na
intolerancia que leva nagdes a se confrontarem dessa forma. Mas é preciso refletir fora
do jogo para construir sentidos sobre esses conceitos. Afinal sdo conceitos que
envolvem a vida cotidiana, mas que demandam nossas funcdes mentais superiores para

serem compreendidos.

3.4.2. O Combate do Barro Vermelho

Comba

Barro,,
ermell

ES Instrucoes Joga 3 Créditos

Figura 8. Tela de abertura do newsgame O Combate do Barro Vermelho
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Para o segundo encontro, trabalhamos o newsgame O Combate do Barro
Vermelho™, criado pela equipe do jornal Zero Hora, em 2011, que aborda uma tematica
histdrica, a Revolugdo Farroupilha, ocorrida no século XI1X no Sul do Brasil. O jogo é
inspirado em uma das principais vitérias farroupilhas da década da revolugdo (1835-
1845). Travado na entdo vila do Rio Pardo, hoje municipio de mesmo nome, 0
confronto ocorreu em 30 de abril de 1838. Na época, Rio Pardo representava um dos
principais centros urbanos da Provincia de S&o Pedro do Rio Grande do Sul.

Diferente do jogo anterior, este possui uma jogabilidade mais desenvolvida
e se apresenta com um roteiro classico, que envolve comego, meio e fim. As instrucdes
de como jogar e as informac6es histéricas sobre o confronto do Barro Vermelho e sobre
a Revolucéo Farroupilha s&o apresentadas antes do inicio do jogo, sendo possivel pular
algumas informacoes e ir direto para 0 jogo. S8o vérias as telas que o usuario precisa
percorrer para ler todas as instrugfes e informacgdes. Na tela inicial, ao clicar em

instrucdes, abre-se a segunda tela do jogo:

7
ey
\.

InStrugoeS Como jogar |
S

- O objetivo do jogo ¢ derrotar o exército inimigo e tomar o poder sobre a vila de Rio Pardo. Isso
deve ser feito em. no maximo. 10 minutos. Vocé pode escolher se quer lutar comandando o exército
[farroupilha ou se junto dos imperialistas.

s R
o Base
Farroupilha

Ha trés formas diferentes de vocé vencer:
1. Destruir a base inimiga
2. Conquistar todos os territérios do mapa
3. Ao termino do periodo do jogo, vocé ter conquistado mais territérios que o inimigo

i P Objetivo do jogo » Como jogar » Moral da Tropa :
RS N St e ey o Wil Lalp N A e

Figura 9. Tela de instrugdes sobre 0 objetivo do jogo O Combate do Barro Vermelho.

Nesta tela sdo apresentados o objetivo do jogo e as diferentes formas de se

vencer a batalha (texto da figura 9). Ha ainda a informagéo de que o jogo tem duragéo

" Disponivel em <http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html>. Acesso em 08 de abril
de 2016.



98

de 10 minutos e de que é possivel escolher com qual exército se deseja jogar,
farroupilha ou imperialista. A partir dessa tela, o jogador pode seguir para saber mais
sobre as instrugdes do jogo, clicando em “Como jogar” e em “Moral da Tropa”, ou pode
simplesmente fechar a tela, clicando no “X” disposto no canto superior direito, ¢ partir
para o jogo.

As informagdes contidas no link “Como jogar” explicam quais s@o as tropas
disponiveis e da algumas dicas para se comegar 0 jogo: enviar tropas logo no inicio ou
esperar alguns segundos para levantar a moral do batalhdo e ter mais opcGes de tropas

para enviar (ver informac6es na imagem abaixo).

»

FRaas 5

. InStrugﬁeS Como jogar
S

Usando o mouse, envie seus soldados ao combate clicando nas op¢oes do menu (uma insignia,
no canto superior da tela). O que determina seu sucesso ¢ o nivel de Moral da Tropa. Quanto
“maior o valor moral no combate, mais opcoes vocé tem de ampliar o exército no menu.

Ali, vocé pode chamar o auxilio da infantaria,
canhoes e outros recursos para ajuda-lo na
batalha. Logo no comeco do conflito. sua moral
estara em baixa. Nao hd muita coisa a fazer. Vocé
tem duas escolhas: ou envia as tropas disponiveis
logo no inicio do game, ou espera alguns segundos
até sua moral crescer. para ter mais opgoes de
tropas para enviar — a decisao ¢ sua.

» Objetivo do jogo P Como jogar » Moral da Tropa
ey x ot o NSRS e G S

Figura 10. Tela de instru¢des com informagdes sobre como jogar O Combate do Barro Vermelho.

Ja na tela que se abre ao clicar em Moral da Tropa (abaixo), ha informac6es
sobre o0 que leva a aumentar ou diminuir o nivel de forca do exército, bem como sobre o
valor em pontos que cada tropa representa no jogo, além de explicacGes sobre como se

da a atuacdo de cada tropa durante a batalha.
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-5}
Moral da Tropa € o nivel de forca que vocé dispoe para enviar um batalhdo ao combate. A sua
moral aumentard com o tempo de jogo. mas reduzira conforme vocé enviar seus soldados ao
~ campo de batalha. Saiba quanto custa cada tropa:

Infantaria Cavalaria

Custa 5 pontos de moral. Soldados sao faceis Custa 20 pontos de moral. Os cavalos
de recrutar, mas lutam a pé, sdo mais dao mobilidade ¢ facilitam o ataque aos
vulneriveis ¢ atacam a curta distancia. inimigos.

Artilharia %> Homem da Bandeira

Custa 10 pontos de moral. Combatentes Custa 25 pontos de moral. Ndo ataca, mas
portam armas, mas atacam a uma ¢ o (inico combatente capaz de ocupar os
distancia menor. territorios demarcados no mapa.

Banda . ;& Canhdes

Custa 25 pontos de moral. E um batalhao Custam 40 pontos de moral. Sao lentos,
que ndo ataca, mas ¢ capaz de aumentar a mas garantem o maior poder de

moral da tropa com sua musica. destruicio.

» Objetivo do jogo » Como jogar P Moral da Tropa

Figura 11. Tela de instruc6es sobre o valor e a atuacao das tropas de O Combate do Barro Vermelho.

Para sair dessa tela (figura 11), é preciso fechar, clicando no “X” no canto
superior direito, o que leva o jogador a uma imagem semelhante a tela inicial com links
para escolher com qual exército se pretende jogar (Farroupilha ou Imperial) e tambem
um link para Voltar e retornar as instrugdes. Clicando em qualquer um dos exércitos,

abre-se a mesma tela com informacGes sobre a batalha que inspirou o jogo.

JORNAL POLITIOO, LITERARED, EMINISFERIAL DA REFUBLICA RICG-GRAND ENSE

5]

O Combate do Barro Vermelho € um jogo inspirado em uma das
principais vitorias farroupilhas da década de revoluciao (1835-1845).
Travado na entdo vila de Rio Pardo. hoje municipio de mesmo nome.
o confronto ocorreu em 30 de abril de 1838. Na ¢poca, Rio Pardo
representava um dos principais centros urbanos da Provincia de Sao
Pedro do Rio Grande do Sul.

»  + Saiba mais > Préximo

Figura 12. Informagdes sobre a batalha que inspirou O Combate do Barro Vermelho.
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A partir desta tela (figura 12), clicando em Saiba mais, abre-se uma sequéncia de
informacdes historicas sobre a Revolugdo Farroupila. Mas se o jogador optar por clicar
em Proximo (imagem na parte superior da pagina seguinte, figura 14) abre-se apenas
mais uma tela com informag6es complementares sobre a batalha e as op¢Oes de voltar

(Anterior) ou Jogar!.

i T e
Jeri

JORNAL POLITICO, LITERARID, EMINISTERIAL DA REPUBLICA RIG-GRAND ENSE

5]

Comandados pelos generais Antonio de Souza Netto e David
Canabarro, os farroupilhas surpreenderam os imperialistas refugiados
na coxilha do Barro Vermelho e dominaram a vila, que vivia sob
dominio do exército imperial. A luta marcou o dominio dos
farroupilhas sobre Rio Pardo ¢ o fim do Ex¢ército Imperial do Norte:
no combate. morreram 370 imperialistas ¢ mais de 150 ficaram

prisioneiros.

Escolha suas armas, levante seu batalhdo e tente repetir essa

facanha farroupilha. Ou inverta os papeis e mude o rumo
desta histéria.

Figura 13. Mais informacdes sobre a batalha que inspirou O Combate do Barro Vermelho.
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L POLITICO, LITERARI. B "'-’4" 1AL DA REPUBLICA RIC-GRAND

Saiba mais
5

A Revolucio

A Revolucao Farroupilha (1835-1845) foi um dos movimentos liberais que explodiram durante ¢
periodo regencial brasileiro. Em 20 de setembro de 1835, liberais descontentes com o poder
imperial tomaram a cidade de Porto Alegre, dando inicio a uma década de combates.

De um lado, havia os farroupilhas, grupo liberal composto por estancieiros, lideres militares,
ar%leadores, mercendrios estrangeiros e escravos. que lutaram pela consolidacao da Republica
Rio-Grandense. criada em 1836. De outro, estayam os imperialistas ou legalistas. grupo formado.

por estancieiros, militares, portugueses e mercenarios estrangeiros que defendiam o poder
imperial.

¢ 1845, quando foi assinado o tratado do Ponche Verde, a revolugao deixou pelo menos 1.8 m 1

nortos do lado revoluciondrio ¢ 950 do lado imperial, num tempo em que o Rio Grande do Sul @
ima provincia com 160 mil habitantes.

0, EM FER AL DA RKP‘BLL\IH CRAND ENSIE

) a104d 1mais
1 D

0 Povo

C Povo.era o jornal da Republica Rio-Grandense e / OPOVO.*
orgao oficial de comunicacao dos farroupilhas.

5 e 7 S [ crmsaatrenaroye )
Circulava as quartas-feiras e aos sibados e era S ‘m-'-':.::“ :
produzido na cidade de Piratini. Em suas pégmas, eram -

publicados manifestos e leis relativas a Republica Rio- feie %
Grandense, criada pelos liberais em 1836. ] i

L T ———r

=

SEEATEER

= =
-
SRacs SRS -
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R ]
.

Figura 15. Informacdes sobre a o jornal O Povo, veiculo de comunicacéo dos farroupilhas.
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@ cicRBs - Google Chrome.  © Ll il 8 e e e B S

[ www.clicrbs.com.br/jsp/pflash.jsp?d=semanafarroupilha_personagens&f=infografico_personage
Jsp/p JS| f g 9 f 9

Figura 17. Cena do jogo O Combate do Barro Vermelho, mostrando o QG dos farroupilhas.



Alcance - 150

Formada por canhoneiros.
posiciona-se normalmente
atras da infantaria. Os tiros
sao dados por sobre os
infantes. Durante a Revolugio
Farroupilha, era composta por
homens brancos alfabetizados,
= pois era necessario calcular
los e distancias de tiro.

da Bandeira
Moral - 5

Tempo - 10
Sat%; -8
Ataque - 5
Defesa -0
Alcance - ()

andeira demarca os
EITitoTios INimigos
sonquistados e sinaliza o novo
lominio das terras. Sua missio

Alcance - 500

Formada por canhoneiros,

és da infantaria. Os tiros
sao dados por sobre os
antes. Ala composta por
“homens brancos alfabetizados,
a que € necessario calcular

W angulos e distancias.

R AR S i
Infantaria
Moral - 5
Tempo - 1
Saude - 10
Ataque - 10

Defesa -5
Alcance -0

O batalhiio de infantaria
__representa os lanceiros negros
e indios e os soldados armados
da Revolucio Farroupilha. que
lutavam a pé. Os lanceiros

S saem como linha de frente,
com langas. Os soldados

Moral - 15

Tempo - 10
Saude - 20
Ataque - 15
Defesa - 10
Alcance - ()

0 batalhdo a cavalo avanca
__sempre logo apos os lanceiros.
Durante a Revolucio, era
composto somente por homens
brancos. Sua missio: destruir o
“batalhao inimigo usando
espadas ou pistolas.

(R I e

Muisicos (Banda)
Moral - 30

Tempo - 30
Sau}:i: -1
Ataque - 0
Defesa -0
Alcance -

ETINEUTET

ormada por oficiais do
exército imperial, a banda
originalmente servia aos
imperialistas e tocava em

assam a servir ao lado
ublicano. Missdo: tocar e
ptivar os gucTEie S

Figura 18. Recortes das caixas de informac&o que se abrem ao passar 0 mouse por cada botdo da rosa

dos ventos. Cada botdo representa uma das tropas disponiveis para o combate.

103
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Figura 19. Cena de batalha que exibe soldados de diferentes tropas avangando por territérios a serem
conquistados.

Na figura 19, o retangulo localizado na barra inferior tem o destaque em
vermelho no centro do mapa, em meio aos territorios a serem conquistados durante o
combate. Na tela, é possivel observar soldados de diferentes tropas em acdo durante o
jogo, com alguns imperialistas mortos, um canhédo farroupilha avangando e um homem
da bandeira farroupilha em posicdo de conquista daquele trecho, sombreado de
vermelho dentro do contorno do tracejado branco. O jogador vence se conseguir
conquistar todos os territorios em menos de 10 minutos ou se, decorrido esse tempo,
tiver conquistado o maior nimero de territorios.

Quando ha vitdria do exército farroupilha, ao final, aparece uma mensagem
parabenizando o jogador por ter repetido a facanha histérica, em que as tropas
revolucionarias venceram os imperialistas (figura 20). Se houver derrota do exército
farroupilha, o jogador recebe uma variacdo dessa mensagem, escrita sobre uma imagem
padrdo, parecida com a da figura 20, convidando-o a jogar novamente®. Em caso de o

jogador vencer comandando o exército imperialista, a mensagem é de que 0s imperiais

8 Derrota Farroupilha! Atencéo republicano! Vocé ndo conseguiu salvar as tropas de Neto e Canabarro e
os farroupilhas foram vencidos pelos imperiais na coxilha do Barro Vermelho! Tente novamente e ajude
0s camaradas a repetirem a facanha historica em Rio Pardo! A Republica Rio-Grandense precisa lutar até
o fim!



105

mudaram o rumo da histéria e resistiram ao ataque dos farrapos®’. E em caso de o
exército imperialista ser derrotado, a mensagem convida o jogador a continuar lutando

para evitar que novas vilas sejam invadidas e saqueadas pelos farrapos®.

o e S S AL TS =

% Vitéria Farroupilha!
S

Viva a Reptiblica Rio-Grandense, camarada! Vocé repetiu a
facanha histérica das tropas revoluciondrias e venceu o

E importante ressaltar que durante todo o jogo, é possivel esquecer que se
trata de uma simulacdo sobre a Revolugdo Farroupilha. Como as informacdes sdo dadas
somente antes do inicio da batalha, com opc¢do de pular e partir direto para o jogo,
durante o processo de jogabilidade, o sujeito deve se concentrar apenas em enviar as
tropas em uma ordem e um tempo que possam garantir a vitéria. Poderia se tratar de
uma batalha qualquer, pois a referéncia ao fato histérico nesse momento € irrelevante
para o sucesso ou derrota do jogador.

No entanto, vale notar que, nas mensagens de finalizacédo do jogo (ver figura
20 e notas 80, 81 e 82) had informacGes que se forem lidas podem reforcar o
conhecimento histérico sobre a Revolucdo Farroupilha. Ao repetir nomes de

personagens, nomes de localidades e lembrar ao jogador que se trata de uma batalha que

8 vitéria Imperial! Avante, legalista! Vocé ajudou o exército imperial a manter o poder sobre Rio Pardo,
uma das vilas mais importantes da Provincia de Sdo Pedro do Rio Grande do Sul! Gragas a seus
combatentes, 0s imperiais mudaram o rumo da historia e resistiram ao ataque dos farrapos. Continue
apoiando 0s novos combates que virdo!

8 Derrota Imperial! Defensor imperial! Os farrapos repetiram a facanha no Barro Vermelho. Vocé perdeu
o dominio da Vila de Rio Pardo, pélo dos transportes da provincia, para os rebeldes de Bento Gongalves!
Continue lutando para evitar que novas vilas sejam invadidas e saqueadas pelos farrapos!



106

na realidade foi vencida pelos farroupilhas (mesmo que na ficcdo do jogo vocé tenha
vencido com o exército imperialista), a mensagem final pode atuar como um recurso de

memorizagdo das informagdes iniciais.
3.4.3. A cobra vai fumar

O newsgame escolhido para a terceira semana foi A Cobra vai Fumar®®,
desenvolvido em abril de 2011 e publicado na Revista Superinteressante Digital, que
mostra a agdo dos pracinhas brasileiros na Segunda Guerra Mundial. De acordo com
Fred Di Giacomo, responsavel pela criacdo e roteiro de A Cobra vai Fumar, as situacdes
apresentadas no jogo sdo baseadas em relatos reais de pracinhas que deram entrevistas
para reportagens das revistas Superinteressante e Aventuras na Historia, ambas da
Editora Abril. No blog da Super®, ele contou que esta foi uma das producdes mais
trabalhosas da equipe, consumindo trés meses de trabalho para sua conclusdo. “O
resultado foi um game mais focado para hevay users (usuarios mais experientes) e
menos para o internauta usual”, afirmou Giacomo, ressaltando ter seguido o “estilo
‘point and click’ de classicos como Full Throttle e Day of the Tentacle” (GIACOMO,
2011).

g
T
TN
NN

A COBRA VAI FUMAR

T
O Brasil na Segunda Guerra Mundial
(=
[ g = F

- INTRODUGCAO - JOGAR -

Figura 21. Tela inicial do newsgame A Cobra vai Fumar.

8 Disponivel em http://super.abril.com.br/multimidia/info_510704.shtml

8 GIACOMO, Fred Di. A cobra vai fumar — Newsgame sobre a Segunda Guerra Mundial. Blog
Newsgames da Superinteressante Digital. Disponivel em <http://super.abril.com.br/blogs/newsgames/a-
cobra-vai-fumar-newsgame-sobre-a-segunda-guerra-mundial/> Publicado em 19 de abril de 2011. Acesso
em 16 de abril de 2016.
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Na tela inicial vocé pode optar por ver a introducdo ou partir direto para o
jogo. Clicando em Introducéo, aparece uma sequéncia de slides com fotos de soldados

em guerra e informacdes histéricas sobre o combate®”.

ind
rados pelo exército
fbrasileiro em 3 dias

. mas a cobra fumou.

Figura 22. Sequéncia de slides que
aparecem na introducdo do newsgame
A Cobra vai Fumar.

Ao clicar em jogar, € preciso se inscrever/alistar como um soldado,
preenchendo uma ficha com seus dados. Nessa parte ha uma “pegadinha informativa”,
pois na época do recrutamento para a Segunda Guerra Mundial s6 eram aceitos jovens
que tivessem no minimo 29 dentes na boca e com altura minima de 155 centimetros.
Dessa forma, no jogo, se os campos “n° de dentes” e “altura” forem preenchidos com
valores inferiores, a inscricdo é recusada e aparece essa justificativa quanto a altura
minima e nimero de dentes. J& no campo “nome” € aceito quaisquer dados para se

inscrever no jogo (ver figura 23).

8 Transcrigio das informagdes dos slides: “25.334 brasileiros compuseram a FEB; 49 pilotos foram
enviados pela FAB; 455 brasileiros morreram durante a guerra na Italia; 239 dias foi o tempo de
engajamento em combate da divisdo brasileira na Italia; 15.000 soldados alemdes da 148° Divisdo da
Infantaria alema, incluindo dois generais, foram capturados pelo exército brasileiro em 3 dias. Na época, a
piada que rolava no Brasil é que seria mais facil uma cobra fumar que o pais enviar soldados para o
combate... mas a cobra fumou."



108

’ 3

e 1) 1 R/H ) C.R.P. da F.E.B. EB
(Coxpo ou Fommago do Servigol I »

CERTIFICADO DE RESERVISTA DE 1% CATEGORIA

nome: Jodo Silva (1)
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n° de dentes: 26 (1)

/ altura: 170 (1)

- ENVIAR -

polegar direito (2)

ERRO! Os recrutas brasileiros precisavam
ter no minimo 29 dentes na boca

Figura 23. Tela com a ficha de inscri¢do para jogar o newsgame A Cobra vai Fumar.

Ao iniciar, o jogador assume o papel de um pracinha brasileiro e durante o
andamento das fases do jogo vai enfrentando situagbes adversas em que precisa se
adaptar, passar por treinamento, compreender as orientacdes e sobreviver. Na primeira
etapa, o pracinha/jogador é treinado por um sargento americano, mas ele ndo entende o
idioma de seu superior. As “conversas” (em caixas de texto) aparecem cifradas e o
jogador precisa descobrir o que é preciso fazer para avancar. A sequéncia de telas
apresentadas a seguir mostra a narrativa inicial (figura 24), as instru¢ées de como jogar

(figuras 25 e 26) e as primeiras orientacdes do sargento (figura 27).

‘ ’ el el

Ao ‘chegaremia Italia, os pracinhas brasileiros tiveram que receber /novo
treinamento, passar por eramesSe tratamentos;medicos e se acostumar| com
as ordens dadas "é‘m"ingles pelos oficiais americanos

r
L

Figura 24. Primeira tela que aparece ao iniciar o newsgame A Cobra vai Fumar.
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o

Clique no sargéfitoge selecione a-boca para conversar.
A mio te ajuda, a‘pegar as. coisas e a bota chuta

Figura 25 e 26. Telas de instrugdes do newsgame A Cobra vai Fumar. Na 26 ha instrugGes por escrito
sobre como jogar, e na 27 imagens dos icones que devem ser clicados para operar cada acdo.
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(Sargento Norris) ® t¥Bfosac¢t¥S™ MEIAS
} 9SO FB®TE «™ECSIS¢L£. BOTAS

Figura 27. Cena do newsgame A Cobra vai Fumar em que o sargento da ordens cifradas para o pracinha.

De acordo com as instrucdes (figura 25 e 26), o jogador deve clicar na boca
para conversar, na mao para pegar e na bota para chutar. Ao tentar conversar com 0
sargento Norris, é preciso decifrar o que ele diz (as instrucbes vém em caixa de texto,
mas como ele fala uma lingua estranha a do soldado, as palavras vém cifradas, em
cddigo). Os objetos estdo no cenério e as instrucdes ndo sdo claras, mas aos poucos
(depois de algumas tentativas e erros), € possivel perceber que é preciso calcar as meias
e as botas (figura 27). Quando o jogador consegue executar essas primeiras acoes,
aparece uma nova mensagem no rodapé do cenario: "Muito bem! Os soldados
brasileiros sofreram com o inverno de 1945, o minimo que vocé precisa para ficar
aquecido sdo duas meias e as botas. Agora tente entender o que o sargento Norris esta
dizendo". Essa informacdo é importante, pois contextualiza as situa¢bes que Vvao
aparecer nas proximas fases do jogo, mas também ajudam a compreender um pouco da
experiéncia vivida pelos pracinhas: eles precisavam decifrar as ordens dadas pelo
superior e se preparar para enfrentar o frio europeu.
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Na proxima “fala” do sargento, entre codigos é possivel compreender as
palavras rifle e alvo. Por intuicdo, é preciso descobrir que a ordem é para pagar pegar o
rifle e treinar tiro ao alvo. Ao executar essas acdes, aparece uma tela preta com a
seguinte mensagem: “Hora de mostrar que o0s pracinhas sdo bons de mira. Acerte 0s 3
alvos ou vocé terd que recomecar o treinamento." O soldado tem sete municbes para
acertar os trés alvos que estdao em diferentes distancias, se ndo conseguir retorna a etapa
anterior e precisa reiniciar a conversa com o sargento. Somente apds conseguir o feito

ele pode avangar.

dica: seqgure a tecla SHIFT para prender a respiracac e aumentar sua precisac

Figura 29. Cena do newsgame A Cobra vai Fumar em que o sargento parabeniza o pracinha pelo
treinamento.
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A etapa seguinte comega com mais um slide informativo, na mesma estética
das informacGes iniciais. O trecho do depoimento de um ex-combatente passa a ideia do
frio enfrentado pelos soldados durante a guerra, reforcando mais uma vez que a

experiéncia dos pracinhas durante o inverno europeu nao foi nada fécil.

‘ Ap -

consigo a neve que’se’ desprendl"d o)
acoitando os rostos dosthomens)
de esfolar a pele e tamborilando
os capacetes de aco como chuvas
de granizo sobre a capota
de _um.carro” ., S

5 @ ‘-

-re551onﬂ £\ ecla de
esp ag:o-para cont:muar

- » - - - a0 M‘l\"‘v w’hhl
Figura 30 Entre a fase de tiro ao alvo e a fase da sobrevivéncia na neve, aparece esse tela com trecho do
depoimento de um ex-tenente.

Ao apertar a tecla espaco, a nova fase do jogo se inicia no cenario de gelo e
neve. O jogador encontra um colega soldado que esta sentado lendo jornal. Do seu lado
direito ha meias, do lado esquerdo um monte de feno com um cachorro dormindo em
cima. Atrds, uma barraca de acampamento. E no meio da cena uma pa fincada no solo
coberto de neve. No canto superior direito da tela, os quatro circulos indicam que o
jogador tera quatro acbes para executar. A mensagem inicial diz o seguinte: "Os
pracinhas tiveram que aguardar o fim do inverno para tentar tomar a montanha
controlada pelos alemédes. VVocé precisa ficar aquecido, e evitar uma temida doenca do
frio, o 'pé de trincheira™.

Com essas informacg6es, o jogador percebe que precisa buscar formas de se
proteger do frio e que a consequéncia da falta de protecdo ¢ uma doenca que atinge 0s
pés. As opcdes de jogo sao as mesmas da fase anterior: boca para falar, mdo para pegar
e bota para chutar. Ao se aproximar do soldado e apertar boca, ele diz o seguinte: "Hey,
irmdozinho, o que vocé quer com meu jornal? O frio esta te deixando maluco?”. Em
seguida aparece uma nova mensagem, no rodapé da mesma tela, mostrando trés opcoes

de resposta que o jogador pode dar a seu companheiro (ver texto na figura 31).
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Figura 31. Tela com as op¢Bes de abordagem para interaglr com o companheiro pracinha.

Se escolher a opcdo da letra a) ou da letra b), o companheiro responde com
uma piadinha, indicando serem estas opcdes erradas. Se escolher a opcao certa (letra c),
ele diz o seguinte: “Até que enfim voc€ usou essa cabeca pra pensa alguma coisa. Pode
levar o jornal, irmdozinho.” Entdo, resta pegar a meia ¢ o feno para reforcar o
aquecimento dos pés. Depois de executadas essas acdes, € preciso cavar um “fox hole”
(figura 32), expressdao em inglés que significa "toca da raposa” e era usada para se
referir aos abrigos para soldados cavados na linha de frente da batalha®

XL

ac:.nha) Irfﬁaoz:.nho, WATOS ter et ‘Feyie Eley _'.3
o comizien zi cziyzie as cu;.dado SEY 3;\ [Siicizie - éongelar,~
Gesesyond tam qus cunovac 9 S3Eg. EMEnto dagibo tass 5
! T -e.!"

‘Figura 32. Telacom a informagéo de que a ultima agao dessa fase é cavar o abrlgo com a pa.

8 Fonte: <http:/brasil.estadao.com.br/noticias/geral,voce-ja-ouviu-falar-em-foxhole,921955> Acesso em
27 de abril de 2016
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Caso 0 jogador/soldado comece a cavar sem antes ter pegado os objetos de
protecdo (meias, jornal e feno), ele sofre queimaduras nos pés e é eliminado do jogo
(game over), sendo remetido para a tela inicial e tendo que se inscrever novamente para
volta a jogar, iniciando uma nova partida. Desse modo, é possivel perceber que essa
fase € eliminatéria tanto para o jogador quanto era para o pracinha brasileiro que vivia
essa situacdo no front de guerra. Deveria se proteger para cavar ou morrer. A partir da
simulacdo de uma experiéncia cotidiana vivida pelos personagens da guerra e do jogo, é
possivel aprender que objetos usualmente utilizados para outras fungfes podem servir
para se proteger do frio, aprender que a falta de protecdo pode levar a queimaduras e até
a morte e aprender que durante a Segunda Guerra Mundial era essa a realidade
enfrentada pelos pracinhas brasileiros (a0 menos parte dessa realidade).

Na passagem para a proxima etapa do jogo, aparece uma imagem igual a da
figura 31, com outro trecho de depoimento de um ex-combatente: "Na regido de Monte
Castelo tinhamos 24 horas de noite. O tempo todo, tudo escuro por causa da fumaca".
Entrando na fase, o soldado precisa dialogar novamente com o sargento Norris, mas
dessa vez a fala ndo aparece com texto cifrado como na primeira fase. Pode-se deduzir
que, depois de um tempo de convivéncia, 0s pracinhas brasileiros passaram a
compreender os americanos. Mas 0 jogo ndo deixa isso claro.

Clicando em boca para conversar, o sargento diz: "Pracinha, vocé é o
responsavel pelas comunicac@es do pelotdo. Algum fascista cortou o fio que nos liga ao
QG e ndo conseguiremos conquistar Monte Castelo. Dé um jeito nisso agora!”. Se o
jogador tiver davida e clicar novamente para falar com o sargento, ele reforca a
informacao: "Nao entendeu as ordens, pracinha? Pegue o rastreador, ache o fio cortado
e dé um jeito de liga-lo”. Entende-se que a missdo dessa fase é religar o fio do
rastreador cortado pelo fascista.

No cenario, vé-se ao fundo na lateral direita uma placa com uma seta para
direita indicando QG e, ao fundo, um agricultor trabalhando. Se clicar na placa antes de
falar com o agricultor, o jogador é direcionado a um local descampado em que
periodicamente passam soldados nazistas. Se eles avistarem seu personagem, o soldado
brasileiro, vdo atirar, mas vocé ainda nao perde o jogo (figura 33), apenas ndo consegue
cumprir sua missdo e volta para o cenario anterior, onde estdo o sargento e o agricultor
(figura 34).
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Figura 33. Tela que mostra os soldados nazistas descobrindo o pracinha brasileiro. Depois dessa tela, 0
jogador retorna para o cenario em que o sargento ordena que ele restabeleca a ligacdo do rastreador.

A acdo correta é ir falar com o agricultor, antes de se dirigir ao QG. Ao
clicar para conversar com o agricultor, aparecem opc¢des de falas com as quais vocé

pode aborda-lo (ver texto na figura 34).

Lo

a. Vocé tem algum parente na Mooca ou norBexiga?
b. Vocé ndo venderid Suas roupas € esse rastelo) para mime
c. Sabe como el possSo passar pelos nazistas sem Ser reconhecido?

Figura 34. Opcoes de falas do pracinha brasileiro para abordar o agricultor.

E preciso um pouco de malicia para entender que a abordagem correta é a
opgéo b). Afinal, contar seu plano de passar pelos nazistas sem ser reconhecido a um
estranho alemdo ndo seria a melhor opgdo. Ao pedir para comprar as roupas do
agricultor, este concorda e automaticamente o pracinha aparece vestido com as roupas
do sujeito, que desaparece da cena. Com o disfarce, o soldado deve se dirigir ao QG,
clicando na placa com a seta a direita.
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Devidamente disfarcado, com o rastreador na mdo, o jogador precisa ter
cuidado para nédo ser avistado pelos nazistas. Se isso acontecer, ele retorna para a cena
anterior. Neste cenario hd um personagem abaixado, de cdcoras, no canto inferior
direito da tela. Ao clicar para conversar com ele aparecem algumas opcbes de
abordagem (ver texto no rodapé da figura 35).

. : e 5 = =
a. [Hey, seu velho barreiroy agquasnastaliaivoces nao usam banheiro? €
-

b. Com licenga, ‘Como eu posSsO LazZer para nao ser visto pelos, alemaes? /
c. Vocé viu algum fio ai no, chao? iy =

Figura 35. Opcoes de falas do pracinha brasileiro para abordar o personagem abaixado.

Se optar pela opc¢éo a), o velho responde com uma piadinha, xingando seu
personagem. Se clicar em b) o velho ensina a se esconder dos fascistas, dizendo que
"guando estou fazendo minhas necessidades ninguém me incomoda”. N&o ha instrucoes
no jogo sobre como o personagem pode se abaixar, mas se pressionar a tecla “seta para
baixo”, o soldado fica abaixado como o velho e, realmente, ndo € visto pelos nazistas.
E preciso ter alguma experiéncia com jogos de computador para entender que a “seta
para baixo” pode ser usada para fazer com que o personagem se abaixe, 0 que para
jogadores parece algo mais intuitivo.

Para cumprir sua missdo com a ajuda do velho é preciso clicar na opcdo C,
perguntando se ele viu algum fio. Ele responde que viu sim, bem a seu lado. Mas nao é
possivel visualizar o fio na cena. Entéo, aparece uma instrucdo na tela indicando que o
jogador deve apertar a tecla “espaco” para usar o rastelo (instrumento de jardinagem
que aparece dentro do circulo no canto superior direito do cenario). E preciso abaixar e

clicar em “espaco” para conseguir cavar a terra e encontrar o fio.
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Figura 36. Opgdes de fios partidos para religar o rastreador.

Quando se consegue chegar aos fios, ainda € preciso descobrir entre as
quatro diferentes cores, quais delas devem ser conectadas. Nessa parte, o jogador pode
descobrir por tentativa e erro, aleatoriamente, pois sdo dadas novas chances de tentar

sem precisar retornar a fase anterior. Ao descobrir a combinacdo certa, chega-se ao fim

do jogo (figura 37).

iy A ey & ¢ il ;
Parabens ;. pracinha, missao‘ecumprida’

Figura 37. Tela final que aparece ao conseguir vencer todas as etapas do newsgame A Cobra vai Fumar.

Considero este newsgame, A Cobra vai Fumar, como um meio termo entre
o0s dois anteriores. Uma jogabilidade melhor que a do September 12th e uma imersédo
com narrativa mais bem construida do que em O Combate do Barro Vermelho. Nao se
trata de um newsgame editorial com argumento opinativo, como no caso do September
12h, e as informacBes ndo séo apenas colocadas como mensagens fora do jogo, como
em O Combate do Barro Vermelho. Apesar de A Cobra vai Fumar trazer sim
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informacOes apresentadas nas telas de introducéo, antes do jogo, como depoimentos e
dados numéricos sobre a participacdo dos brasileiros na Segunda Guerra (nUmero de
soldados, nimero de mortos, quantos dias durou o combate), h&d muitas informacdes que
aparecem interconectadas as cenas, nas situacdes, na jogabilidade. 1sso faz com que o
jogador possa ndo apenas conhecer, no sentido de ter contato com as informag6es, mas
também experimentar, vivenciar situacdes, o que Bogost (2007a) chama de retdrica
processual do jogo, ou seja, a capacidade de construir ideias a partir de uma simulacao
computacional.

Com esse newsgame € possivel, entdo, construir conhecimentos sobre a
experiéncia dos pracinhas na Segunda Guerra Mundial, dando sentidos prdprios a
relacdo que eles tiveram com as adversidades do combate, como o frio, o idioma
estrangeiro, o ambiente hostil, 0 medo. Tudo isso, de forma divertida e ludica, afinal, a
linguagem ¢é de jogo digital, com uma estética de animacédo colorida e 0 uso de verbetes

criativos e até engragados.

3.4.4. Pule o Muro

O newsgame Pule o Muro integra um especial multimidia desenvolvido por
uma equipe coordenada por Fred di Gidcomo especialmente para a versdo digital da
revista Galileu, da Editora Globo. O especial foi criado por ocasido dos 25 anos da
queda do Muro de Berlim e publicado em novembro de 2014. Esse newsgame ndo
estava na lista dos meus escolhidos para experimentacdo, pois ainda nem havia sido
lancado quando comecamos o trabalho de campo, em outubro de 2014. Mas devido o
seu ineditismo e por integrar um especial multimidia, envolvendo outros recursos além
do jogo, considerei interessante dedicar um encontro para experimentar e discutir com
0S sujeitos sobre essa producao.

O especial multimidia inclui uma linha do tempo interativa com imagens
(ilustracGes e fotografias), textos e links, seguindo um percurso histérico e cultural que
vai desde o suicidio de Hitler até o fim da Guerra Fria, relembrando os fatos mais
marcantes sobre o Muro de Berlim. Traz também o newsgame Pule o Muro, que sera
apresentado a seguir, € uma secdo de depoimentos em videos, mostrando personagens

reais contando como viveram aquele momento histérico. Sdo quatro depoimentos, dois
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de moradores da Berlim Oriental e dois de moradores da Berlim Ocidental, todos eles a
favor da queda do muro e contra a politica do Partido Socialista.

25 MURO ne
#as BERLIM

Vi EI4E

[lia 9 de novembro complefan~se 25 anos da queda do Muro de Berlim que dividia a Alemanha enre um fado socialista e outro capifalista. 0 fato revolucionou o
mundo, comecou o fim da Guerra Fria e acelerou o desmantelamento da Unido Soviéfica. Assista, leia e jogue essa histdria em nosso especial mulfimidia

ON+ O,

Linha do Tempo Newsgame “Pule o muro” Jepoimentos

GALILEU

Miee!

Figura 38. Tela inicial do especial multimidia sobre os 25 anos da queda do Muro de Berlim.

Clicando em Newsgame “Pule o muro”, o jogador ¢ direcionado para a tela
de abertura que traz uma breve apresentacdo do jogo com imagens dos personagens que
vocé pode escolher para jogar (figura 39). Ao clicar em jogar, ha uma descri¢do das
personagens, mas, independente da escolha, as cenas, situacdes e jogabilidade sdo as
mesmas.

D) } | l | Baseado em fatos reais,

esse newsgame ambientado na Berlim comunista

mm N J

do comego dos anos T0 desafia vocé a fenfar

VOCE CONSEGUE ESCAPAR D0 MURD DE BERL IM? escapar para o lado ocidental da Mlemanha.

9 o ¢

Figura 39. Tela de abertura do newsgame Pule o Muro.
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Se vocé clica no rapaz, aparece uma breve descricdo dele: “Klaus, jovem
berlinense de 25 anos, trabalha numa refinaria de gas e acredita que vai ter melhores
condi¢des econdmicas do lado ocidental do Muro de Berlim”. Ao escolher jogar com
ele, vocé recebe a primeira informacao historica do jogo: “Atencdo! 92% das pessoas
que morreram tentando atravessar eram homens”. Se escolher a moga, as informagdes
sao parecidas: “Karin, estudante berlinense de 23 anos, estd cansada da falta de
liberdade de expressdo da ditadura comunista. Ele trabalha numa refinaria de gés.”
“Atencao! 8% das pessoas que morreram tentando atravessar eram mulheres”. Como se
V&, ndo ha diferengas. Os dois trabalham em uma refinaria de gas e, insatisfeitos com a
vida na Berlim Oriental, buscam formas de ultrapassar a fronteira. Ou seja,

independente de qual personagem vocé escolha para jogar, o objetivo é pular o muro.

QOO

{
NUR

interagir chufando

4 —

Figura 40. Primeiro cenario que aparece ao iniciar o Pule o Muro, depois de ter escolhido a personagem.

A jogabilidade ¢ a mesma do newsgame A Cobra vai Fumar. Vocé deve
clicar na boca para interagir falando com alguém, na méo para pegar alguma coisa ou na
bota para interagir chutando. No cenario do jogo, ha vérios elementos que podem te
ajudar ou atrapalhar no seu proposito de ultrapassar a fronteira. Nesta primeira cena

(figura 40) é possivel ver um cachorro na porta da refinaria, um senhor carregando um
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motor, um caixote que apoia trés garrafas de bebidas, uma torre de controle com um
foco de luz que vigia a fronteira e uma seta para direita que indica a possibilidade de se
deslocar para outro cenario. No canto superior direito da tela hd trés circulos em
marrom, que representam trés acdes a serem executadas, assim era como em A Cobra
vai Fumar.

E possivel interagir com quase todos os elementos da cena. Ao chutar ou
tentar pegar alguma, ou mesmo nos dialogos com as personagens, sempre aparecem
pistas com informacfes que ajudam a construir o contexto daquela situacdo que esta
sendo vivida pela personagem principal. Por exemplo, se chutar o caixote com as
bebidas aparece a seguinte informagao em caixa de texto: “Eu ndo vou desperdicar essa
delicia assim. As coisas por aqui sdo racionadas.” Se clicar diretamente no muro, abre-
se uma caixa de texto perguntando se vocé quer tentar pular o muro correndo. Com duas
opgdes de respostas: “-Sim, vamos tentar o bom ¢ velho estilo kamikaze” ou “-N&o, vou
pensar em algo mais... elaborado!”. Se clicar em ndo, continua no jogo, mas se clicar em
sim, vocé perde (game over) e aparece na tela uma informacéo relacionada ao contexto

historico (ver texto na figura 41)

Corref em direpao ao muro é

SuICidio. Procure uma manelra pessoas
mals Intellgente para escapar. o s otino e
Em 17 de agosto de 1962, 0 pedrei- (8% eram mulheres)

ro Peter Fechter foi morto ao

tentar transpor o Muro. Os péliciais

da fronteirade Berlim Ocidental |
presenciaram a morte sem poder pESS(]aS
prestar socorro ao jovem. morreram na fronteira

entre as duas Mlemanhas.

J0GHR NOVAMENTE ol

Figura 41. Tela com informacéo que aparece ao perder o jogo tentando pular o muro.

H& muitas outras formas de perder esse jogo e, a medida que o jogador vai

tentando formas inadequadas de ultrapassar a fronteira, ao perder, recebe uma
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mensagem com informac&o historica contando que outras pessoas, no passado, tiveram
a mesma ideia e se deram mal (essa mensagem aparece sempre com 0 mesmo layout da
figura 41, repetindo a informacéo de que 136 pessoas foram mortas no Muro de Berlim
entre 1961 e 1989 e de que 1.347 pessoas morreram na fronteira entre as duas partes da
Alemanha). Ainda no primeiro cenario do jogo, quando se interage falando com o

senhor aparecem trés opcoes de abordagem (ver texto na figura 42).
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» Papai Noel, vocé poderia me emprestar esse motor?

» Hey, pra que serve essa geringonga?

Figura 42. Opcoes de abordagem para falar com o senhor no primeiro cenario do newsgame.

A opcdo correta € a segunda fala, mas a primeira e a Ultima também geram
respostas com informacgdes importantes. Se perguntar para que serve a geringonca, ele
explica que é um motor e pode ser usado para montar um baldo. Se optar pela terceira
abordagem e dizer que odeia velhos comunistas, recebe um alerta do senhor: “Meu bom
camarada, cuidado com a lingua. Os guardas do muro podem te ouvir. Tudo que o
Helmut aqui gostaria é de escapar pelo muro, mas acho que estou velho demais para
tentar”. Mas se optar pela abordagem certa, pedindo o motor emprestado, o senhor da a
dica completa de como fazer para conseguir ultrapassar a fronteira: “(...) Conheci
algumas pessoas que montaram um baldo caseiro com um desses. VVocé vai precisar de

tecido e gas". Em seguida o senhor entrega 0 motor ao jovem.
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Nesse primeiro cenario, ndo é possivel entrar na refinaria de gas sem o kit
necessario para montar o baldo (motor e tecido). Se tentar entrar sem ter pegado o motor
e 0 tecido aparece a dica sobre o que ¢ preciso como atravessar em um baldo: “E aqui
que eu trabalho, ouvi dizer que algumas pessoas atravessaram 0 muro com um bal&o de
gas, mas eu precisaria de um motor e um pouco de tecido para montar o baldo”. Ainda
nesse cendrio, é possivel pegar as garrafas de bebida, que serdo Uteis no segundo
cenario, caso o jogador queira interagir com o marujo.

A seta que direciona para a direita leva a personagem para o segundo
cenario, onde ha uma senhora costurado tecidos sob uma arvore, um pier e um barco
com um marujo. Se o jogador ja tiver a informacgdo de que é preciso conseguir tecido,
vai se direcionar primeiramente até a senhora. Ao tentar interagir falando com ela,

aparecem trés opcdes de abordagem (ver texto na figura 43).

» Hey, como vocé se chama? Sera que vocé poderia me emprestar um pouco
de tecido? O inverno esta chegando e meus filhos tém frio.

A WARIW

Figura 43. Opcoes de abordagem para falar com a senhora costureira no segundo cenario do newsgame.

Se o jogador clicar na primeira op¢do de abordagem, recebe uma ma reposta
e a senhora afirma ter amigos na Stazi e no exército, terminando sua fala com uma
ameaca "Ndo me provoque, hein?". A partir de entdo, o jogador passa a saber que a
senhora é a favor da politica vigente na Berlim Oriental, portanto, ndo pode contar com
a ajuda dela em seu plano de fuga. Se ainda assim, o jogador quiser ser sincero e pedir

ajuda, marcando a segunda opgdo, a senhora responde de forma cinica: Ah, claro, claro.
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Na refinaria, é? Vai ser 14 que vocé vai lanca-lo esta noite? Ok, vou chamar uns
amiguinhos para assistir seu lancamento...". Depois disso, j& aparece uma tela com
slides em flash mostrando que vocé descoberto durante o voo (figura 44) e a tela padréo
de quando se perde 0 jogo, com a variagdo da mensagem informativa, desta vez dizendo
que: "Vocé morreu tentando escapar do muro com um baldo. Em 8 de margo de 1989,
Winfried Freudenberg foi a Gltima pessoa a morrer tentando atravessar o muro. Ele
morreu na queda de seu baldo de géas de fabricagdo caseira.” A partir dessa mensagem é
possivel saber que realmente pessoas morreram dessa forma, tendo frustrada sua

tentativa de romper a fronteira utilizando um baléo.

Figura 44. Cena que mostra o game over, quando se é avistado tentando fugir em um bal&o.

Voltando a tela de didlogo com a senhora costureira (ilustrada acima na
figura 43), o certo seria marcar a terceira op¢do de abordagem, fingindo que precisava
do tecido para aquecer seus filhos no inverno. Ela se mostra piedosa com as criancas,
mas questiona o jogador: “Ah, pobres criangas, ainda bem que estamos do melhor lado
do muro, ndo € mesmo? Esses cobertores sao realmente para seus filhos?”” Nessa fala, a
senhora também deixa claro seu posicionamento politico a favor do governo socialista.
Para conseguir o tecido, ainda € preciso responder ao questionamento dela. Aparecem
duas opgdes. A primeira indica para seguir mentindo: “Sim, eles estdo muito frio”. E na

segunda, o jogador tentar ser sincero: “Bem, tenho que confessar. Eu estou preparando
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um baldo para me mandar daqui. Quer vir comigo? Vou enché-lo na refinaria?”’. Se
optar pela primeira resposta, a senhora te entrega o tecido. Se optar pela segunda,
aparece a fala em que ela diz que chamara uns amiguinhos para assistir ao langamento e
voceé perde o jogo da mesma forma, morrendo ao tentar atravessar de baldo.

Também é possivel perder o jogo tentando atravessar o rio a nado. Passando
0 cursor entre o0 muro e o pier, no segundo cenario (ver imagem da figura 43), aparece a
indicacdo de que ha algo ou alguma coisa para se interagir ali. Se optar com interagir
com a boca, aparece a seguinte mensagem: “Eu até estou com sede, mas acho que se me
aproximar muito do rio, os guardas do muro vao me fuzilar.” Nesta mensagem ha uma
dica de que entrar no lado pode ndo ser algo seguro. Mas se 0 jogador tentar interagir
pegando ou chutando (clicando no icone da mé&o ou da bota), a personagem do (a)
jovem que quer atravessar a fronteira cogitar atravessar o rio a nado: “Hum... Esse rio
leva até ao outro lado do muro. Acho que vou atravessa-lo a nado. O que vocé acha?”.
Logo abaixo desse pensamento aparecem duas op¢des de respostas: “- Sim, um pouco
de exercicio vai fazer bem; - N&o, acho muito arriscado.”.

Se clicar em ndo, permanece no jogo, se optar pelo sim, perde e aparecem
uma tela de ilustragdo e a mensagem informativa na tela padrdo de game over. Na
primeira tela (figura 45) trés imagens numa sequéncia em flash mostram a personagem
pulando no rio, sendo avistada na agua pelo guarda do muro e sendo atingida por um
tiro, ainda submerso. Na segunda, 0 jogador recebe a seguinte informagdo: “VOCé
morreu tentando atravessar 0 muro a nado. Em 24 de agosto de 1961, Gunter Liftin foi a
segunda vitima do muro de Berlim, ele morreu ao tentar escapar nadando pelo rio
Spree.” Ou seja, no jogo é apenas game over, mas sabemos, entdo, que se trata de uma

simulacdo, pois houve sim uma morte dessa maneira.
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Figura 45. Cena que mostra a personagem tentando atravessar o rio e sendo atingida a tiro pelo guard.

Perto do rio, no segundo cenario do jogo hd um navio com um marujo e
algumas garrafas de bebidas caidas. Ha possibilidades de interagir com o capitdo e

tentar atravessar o rio com o navio.

Eu sou o Capitdo Ulrich, comandante desse navio, mas agora estou
com a goela seca. Sera que vocé nao pode me arrumar uns tragos?

A WARLW

Figura 46. Cena que mostra a personagem interagindo com o capitdo do navio.
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Se clicar para interagir falando, o capitdo pede bebidas (figura 46), entéo, se
0 jogador tiver pegado as bebidas que aparecem sobre o0 caixote no primeiro cenario (ha
também a possibilidade de ir 1& buscar), consegue entregar a ele interagindo com o
icone da mao. S&o trés garrafas e a entrega é feita uma a uma. A medida que o capitio
bebe, ele vai pedindo mais, ficando embriagado e diz que vai dormir na cabine. O
jogador, entdo, assume o0 comando do navio, mas € avistado pelos guardas da fronteira e
acaba preso, perdendo o jogo (figura 47). Na tela padrédo de quando se perde o jogo, a
mensagem informativa mostra que também se trata também de uma simulacdo de um
acontecimento real: “VVocé foi preso ao tentar atravessar o muro. Em 8 de junho de
1962, 14 alemdes orientais sequestraram um barco de passageiros no Spree,
atravessando a fronteira pelo rio sob tiroteio dos soldados da Alemanha comunista. Ele

embebedaram o capitdo do navio antes.”

o

Figura 47. Cena que mostra a personagem tentando atravessar de barco e sendo preso pela guarda da
fronteira.

Além de todas essas formas de se perder o jogo, que trazem consigo
informacdes histdricas sobre algumas prisdes e mortes que aconteceram com cidaddo da
Alemanha Oriental que buscavam diferentes maneiras de ultrapassar o muro para chegar
ao lado ocidental, ainda é possivel perder tentando encher o baldo na refinaria. Mesmo
sendo essa a melhor forma de conseguir ultrapassar a fronteira, de acordo com as
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informacGes do jogo, se neste momento ele for avistado pelo vigia da refinaria, este o
denuncia para os guardas que atrapalham o plano de fuga. Nessa forma de game over,
aparecem as mesmas ilustracdes (figura 44) e a mesma mensagem informativa exibida
quando a senhora costureira denuncia o plano de atravessar com um baléo.

No entanto, o certo é que para se vencer 0 jogo € preciso conseguir pegar o
motor, o tecido, entrar na refinaria e encher o baldo sem ser visto pelo vigia. Ao se
aproximar do abastecedor de gas, é preciso interagir com a mao (figura 48) e aparece a
instrucdo para se apertar a tecla “espaco” para encher o baldo. O vigia atravessa a
plataforma suspensa indo de um canto ao outro, mas quando chega ao canto direito
perde a visdo da refinaria por alguns segundos. E nesse momento que o jogador deve

apertar “espaco” para encher o baldo e fugir sem ser avistado.

interagir com a m3o

Figura 48. Cena que mostra a personagem dentro da refinaria para encher o baldo.

Ao conseguir esse feito, aparece uma ilustracdo com trés imagens em flash
mostrando a personagem escapando de baldo (figura 49) e a parabenizacdo pela vitoria
vem numa tela o mesmo layout da tela de game over, s6 que dessa vez com a seguinte
mensagem informativa: “Parabéns, vocé pulou o muro! Em 16 de setembro de 1979,
dois amigos e suas familias escaparam do Muro de Berlim depois de construir um baldo

de ar quente com cobertores e pedacos de lona”.
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Figura 49. Cena que mostra a personagem escapando do lado oriental em um baldo.

Para o jogador mais atencioso é possivel economizar tempo de exploracdo
dos cenarios, indo direto atras das formas de se construir um baldo, ja que a dica
completa aparece logo que se interage com o senhor carregando um motor no primeiro
cenario. De qualquer forma, vale a pena para o jogador experimentar as varias formas
de se perder 0 jogo e esse pode ser até um objetivo mais interessante para 0s curiosos:
descobrir as diferentes maneiras de game over desse newsgame. Afinal, € um jogo que
valoriza o erro como forma de conhecimento ao mostrar que outras pessoas tiveram na
realidade as mesmas ideias que vocé teve no jogo, na tentativa de pular o muro, e
também ao trazer informac@es sobre o fato ocorrido e as pessoas envolvidas.

Dessa forma, o newsgame Pule o Muro explora conhecimentos cotidianos
que aparecem nas situagGes vividas pela personagem do jogador, ao demandar
interpretacbes de falas na interagdo com as personagens secundarias e levar ao
desenvolvimento da nogdo de consequéncia na escolha das atitudes e aces. Mas
também pode contribuir para o conhecimento histérico do contexto vivido por uma
personagem, que apesar de ficticia, experimenta situacdes que aconteceram de forma
semelhante com personagens reais no periodo em que a capital da Alemanha esteve

dividida por um muro.
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4. PROCESSO METODOLOGICO: DA TEORIA AO CAMPO DE PESQUISA

De acordo com a perspectiva histérico-cultural, a natureza, ou seja, 0 meio
social influencia o desenvolvimento dos seres humanos. E 0 homem, por sua vez, ao
interagir com o meio o modifica, criando “novas condi¢des naturais para sua existéncia”
(VIGOTSKY, 1991, p. 70). Segundo Vigotsky, essa muatua influéncia entre os sujeitos e
0 meio social, historico e cultural deve ser compreendida como um elemento-chave para
se estudar o comportamento humano e ‘“serve como base dos novos métodos de
experimentacao e analise” (1991, p. 70).

O autor propde trés principios como base para interpretacdo do
comportamento humano, referindo-se especificamente a analise das fun¢Ges mentais
superiores®”. Nestes principios, ele ressalta a importancia de se analisar o processo e néo
apenas 0s objetos (1); a valorizacdo da explicacdo em detrimento da descricdo (2); e a
busca pela origem das acOes dos sujeitos, a fim ultrapassar a mera aparéncia dos
comportamentos automatizados (que ele chama de fossilizados) (3). E com base nestes
principios que pretendo observar o comportamento dos jovens estudantes de jornalismo
e licenciatura em historia em suas interacbes com 0s newsgames e entre si, a fim de
compreender como constroem sentidos e elaboram as informacdes dispostas nesses
jogos para a construcdo de conhecimentos.

No primeiro principio, Vigotsky explica que para partir para a analise de
processos e ndo de objetos é preciso buscar “uma exposi¢do dindmica dos principais
pontos constituintes da historia dos processos”. Dessa forma, pretendo analisar o
histérico dos sujeitos enquanto jogadores a fim de compreender esse processo de
interacdo com 0s jogos. Segundo o autor, “qualquer processo psicologico, seja o
desenvolvimento do pensamento ou do comportamento voluntario, € um processo que

sofre mudangas a olhos vistos” (1991, p. 70). E ele enfatiza que:

(...) se substituirmos a andlise de objeto pela analise de processo, entdo, a
tarefa bésica da pesquisa obviamente se torna uma reconstru¢do de cada
estagio do desenvolvimento do processo: deve-se fazer com que 0 processo
retorne aos seus estagios iniciais. (VIGOTSKY, 1991, p. 71)

Moura (2010) também ressalta a necessidade de ir além da descricdo dos

fendmenos, lembrando que “nem sempre ha uma coincidéncia entre a tarefa objetiva e

8 por funcBes mentais superiores entendem-se linguagem, atencdo, memdria, sensacdo, percepgio,
emogado e pensamento.
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sua compreensao pelo sujeito, ou seja, deve-se compreender qual € o sentido da tarefa e
a relagdo entre os processos intelectuais ¢ motivacionais.” (2010, p. 42) Tais
consideracfes me levam a pensar que 0s sujeitos, na verdade, ndo jogam pensando em
construir sentidos, apenas jogam para se divertir. O trabalho de pesquisa nos meus
encontros com 0s sujeitos, que denomino de encontros dialdgicos, foi, portanto, o
trabalho de ajuda-los a compreender os sentidos construidos por eles a partir da
experiéncia com o jogo.

No segundo principio, Vigotsky ressalta que devemos valorizar a
explicagdo em detrimento da descri¢do. Segundo o autor, “a mera descri¢do nao
revela as relagdes dindmico-causais subjacentes ao fenomeno” (1991, p. 71). Ele explica
que “a analise cientifica real difere radicalmente da analise introspectiva subjetiva, que
pela sua natureza ndo pode esperar ir além da pura descricdo”. E ressalta que esse tipo
de analise procura mostrar “a esséncia dos fendmenos psicolégicos ao invés de suas
caracteristicas perceptiveis” (1991, p. 72). Portanto, é preciso ir além da descricdo dos
jogos e de seus efeitos, para tentar capturar a esséncia do ato de jogar e as relacdes entre

0s estimulos externos e as interpretacfes pessoais dos sujeitos.

N&o estamos interessados na descricdo da experiéncia imediata eliciada, por
exemplo, por um lampejo luminoso, tal como nos é revelada pela anélise
introspectiva; ao invés disso, procuramos entender as ligacGes reais entre o0s
estimulos externos e as respostas internas que sdo a base das formas
superiores de comportamento, apontadas pelas descri¢cBes introspectivas.
(VIGOTSKY, 1991, p. 72)

O terceiro principio € o problema do comportamento fossilizado.

Segundo Vigotsky, os comportamentos fossilizados séao:

(...) processos psicoldgicos automatizados ou mecanizados, 0s quais, dadas as
suas origens remotas, estdo agora sendo repetidos pela enésima vez e
tornaram-se mecanizados. Eles perderam sua aparéncia original e sua
aparéncia externa nada nos diz sobre a sua natureza interna. Seu carater
automatico cria grandes dificuldades para a andlise psicoldgica.
(VIGOTSKY, 1991, p. 73)

Com base nessas afirmacdes, penso que os jogadores sujeitos de minha
pesquisa também podem ter suas acdes fossilizadas, a medida que o habito de jogar
torna as acOes automaticas e mecanizadas. Minha funcdo, enquanto pesquisadora que
parte de uma proposta de estudo dialégico, € leva-los a refletir sobre a experiéncia do

jogo e sobre as origens de suas acdes. Afinal, de acordo com Vigotsky:

(...) precisamos concentrar-nos ndo no produto do desenvolvimento, mas no
préprio processo de estabelecimento das formas superiores. Para isso, 0
pesquisador € constantemente forcado a alterar o cardter automatico,
mecanizado e fossilizado das formas superiores de comportamento, fazendo-
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as retornarem a sua origem através do experimento. Esse € o objeto da analise
dinamica. (VIGOTSKY, 1991, p. 74)

Estudioso das relagdes entre games e educacéo, Jodo Mattar afirma que para
fazer com que os jogadores percebam as consequéncias cognitivas de suas agdes durante
o ato de jogo “¢é essencial uma discussdo pds-jogo”, afim de “avaliar o percurso e as
decisdes tomadas” (MATTAR, 2010, p. 98). Isso porque durante o processo, 0s sujeitos
encontram-se em estado de fluxo e muitas vezes suas agdes ndo sdo totalmente
conscientes. “Apesar da interagdo, os jogadores devem perceber que foi uma decisdo
especifica deles que iniciou um conjunto de consequéncias, e ndo um elemento do
acaso” (MATTAR, 2010, p. 98). Por isso, busquei proporcionar aos sujeitos, durante os
encontros dialogicos, oportunidades de falar, ouvir e refletir sobre os diferentes
newsgames experimentados e analisados.

De acordo com Bakhtin (2009), a palavra possui funcdo de signo, é o
primeiro meio da consciéncia individual e & o material semiotico da consciéncia quando
desenvolvemos nosso discurso interior. Por isso a importancia de se promover um
debate de ideias em que cada sujeito sinta-se a vontade para externalizar verbalmente e
refletir sobre suas acbes, a fim de compreender o processo e se conscientizar das
consequéncias de cada ato. Segundo o autor, a cadeia de criatividade e de compreensao
ideologica se d& na interacdo entre as consciéncias individuais de cada sujeito. Ele
afirma que a consciéncia individual esta repleta de signos, mas “sO se torna consciéncia
quando se impregna de contetdo ideoldgico (semiotico) e, consequentemente, somente
no processo de interagdo social”. (2009, p. 34). Afinal, o autor considera que “a
compreensdo ¢ uma resposta a um signo por meio de signos” e ressalta que
“compreender um signo consiste em aproximar o signo da realidade de outros signos ja
conhecidos” (2009, p. 33).

4.1. PLANEJAMENTO E INSTRUMENTOS METODOLOGICOS

Para iniciar o trabalho de campo a fim de analisar a interacdo dos sujeitos
com 0s newsgames e entre si, buscamos voluntarios interessados em jogos digitais que
tivessem disponibilidade para encontros semanais durante cinco semanas. A ideia era
unir estudantes de jornalismo e de licenciatura em histéria para que durante as

discussbes pudéssemos abordar construcdes de sentido tanto em relagcdo a linguagem e
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estética do jogo, buscando diferenciar este de outros formatos de midias em seu
potencial para a constru¢do de conhecimento, quanto em relacdo as possibilidades de
usos pedagogicos, pensando nos jogos digitais como espacos de aprendizagem. A opc¢édo
por buscar alunos de licenciatura em histéria se deu porque a maioria dos jogos
escolhidos para a interacdo é baseada em fatos histéricos, como o ataque aos terroristas
em consequéncia ao bombardeio as Torres Gémeas nos Estados Unidos, a Revolta
Farroupilha no Sul do Brasil, a participacdo dos pracinhas brasileiros na Segunda
Guerra Mundial e os 25 anos da queda do Muro de Berlim.

Para o recrutamento desses sujeitos a estratégia utilizada foi passar nas salas
de aula apresentando a tematica da pesquisa e pegando contatos dos interessados em
participar. Foram abordados alunos da Universidade Federal de Juiz de Fora nas turmas
de quarto e quinto periodos da Faculdade de Comunicagdo e das disciplinas “Saber
escolar historico” e “Pratica escolar em saberes historicos”, oferecidas pela Faculdade
de Educagéo aos estudantes de licenciatura em historia. A intencgdo inicialmente era
recrutar a0 menos seis sujeitos, que fossem trés de jornalismo e trés de licenciatura em
historia. Mas como todo processo de pesquisa com sujeitos € sempre dinamico, abrimos
esse numero a todos os interessados que tivessem disponibilidade e coincidéncia de
horérios livres para a realizacdo dos encontros. Inclusive em uma das turmas de histéria
havia um estudante de licenciatura em filosofia que se mostrou interessado, respondeu
ao questionario e teve aceita sua inscricéo.

Nesse primeiro contato, apOs apresentar brevemente 0s objetivos da
pesquisa e meu interesse em recrutar estudantes interessados em jogos digitais, peguei
0s contatos de e-mail e telefone dos interessados. Em um segundo momento, enviei para
0 e-mail dos interessados um questionario desenvolvido na plataforma do Google
Formularios para que pudessem responder. A partir do retorno dos alunos, eu faria novo
contato. Pouco mais da metade dos que se disseram interessados durante a abordagem
em sala de aula responderam ao questionario (em Anexos). Este era divido em trés
partes, sendo que na primeira havia perguntas pessoais, como nome, idade, sexo, curso
que estuda e disponibilidade de horéario para os encontros. Na segunda parte, as questdes
eram mais voltadas para a pesquisa, a fim de avaliar a relacdo desses sujeitos com jogos
digitais. E na terceira parte, cada um deveria ler e assinar o0 Termo de Consentimento e
Livre Esclarecimento (TCLE), colocando nome completo e documento de identidade

apOs marcar sua autorizagao para participacao do trabalho de campo da pesquisa.
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Dos 14 estudantes que responderam, a maioria tinha idade entre 19 e 21
anos, mas entre os estudantes de licenciatura havia dois com 25 anos e um com 26.
Destes 14, dez eram do sexo feminino; dez eram estudantes de jornalismo, trés
estudantes de histéria e um de filosofia. Interessante notar que todos os estudantes de
historia ou filosofia que responderam ao questionario tiveram disponibilidade para
participar da pesquisa, sendo que dos dez estudantes de jornalismo somente quatro
compareceram aos encontros. A maioria dos sujeitos tinha experiéncia com jogos
digitais, sendo que nove afirmaram jogar de vez em quando, quatro jogavam
diariamente e somente uma estudante (de licenciatura em histdria) disse ndo se
interessar por jogos. Ainda assim, essa estudante, chamada Isabela, quis participar dos
encontros por se interessar pela pesquisa e considerar o tema relevante.

Entre as tecnologias mais utilizadas para jogar, os estudantes deveriam
apontar quais utilizam sempre e quais utilizam pouco. Metade dos que responderam
disseram usar o computador sempre, 11 disseram usar sempre o celular. Nove deles
nunca usam o tablet, sete utilizam videogames de console com pouca frequéncia e trés

utilizam o console sempre (ver gréafico abaixo).
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2. Qual das tecnologias abaixo vocé utiliza para jogar?

Naousa 0 (0%
Usapouco 7 50%

Usasempre 7 50%
Computador

Naousa 1 7.1%
Usapouco 2 14.3%
Usa sempre 11 786%

Celular

Naousa 9 643%
Usapouco 1 7.1%
Usasempre 4 286%

Tablet
Naousa 4 286%
Usa pouco 7 50%
Usa sempre 3 214%

Console

Gréfico 1. Respostas dos estudantes acerca das tecnologias mais utilizadas por eles para jogar.

No questionario havia uma questdo aberta com espaco para citar os games
preferidos e explicar por que. Foi interessante observar a grande variedade de jogos,
incluindo os de computador, de celular e de console (ver nuvem de palavras no grafico

2). Entre os mais citados estavam o classico Super Mario Bros, os famosos Assassin’s
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Creed e Call of Dutty, além de Angry Bird e Candy Crush, que segundo eles costumam
jogar no celular para passar o tempo no transito ou em filas de banco/supermercado.
Houve até referéncias a alguns newsgames como O Jogo da Mafia e CSI, da
Superinteressante, e Perguntados, que ndo é considerado exatamente como um
newsgame, mas se constitui como um jogo de perguntas e respostas sobre atualidades e

conhecimentos gerais.
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Grafico 2. Nuvem de palavras mostrando 0s jogos mais citados.

Entre as justificativas, muitos estudantes afirmaram gostar de jogos de
estratégia, jogos de construir cidades, com bons graficos e aqueles com narrativas
relacionadas a fatos reais ou a mitologia e histéria medieval. Eles também gostam de
desafios, de jogos que exigem concentracdo para passar de fase, sendo que, por outro
lado, se interessam por jogos rapidos que sirvam para diversao e distracdo, para passar 0
tempo, como muitos disseram. Interessante notar que ao mesmo tempo gostam de se
sentir desafiados por enredos complexos que despertam concentracdo e
desenvolvimento de habilidades, também curtem jogos que ndo exigem muito do

pensamento, que sirvam apenas como distracdo (ver nuvem de palavras no gréafico 3).
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Graéfico 3. Nuvem formada com as palavras mais citadas para justificar porque gostam dos games.

Na pergunta sobre o que mais agrada em um jogo (grafico 4), os
entrevistados tinham uma lista de atributos que poderiam ser escolhidos, sendo que os
trés mais marcados foram “o tempo para cumprir missdes ou resolver problemas”, o
“desafio” e a “historia”, nessa ordem. Entre os trés critérios menos marcados estavam a
“falta de pistas”, as “instrugdes escritas” e os “tutoriais (demonstragdes de como
jogar)”. Comparando com as respostas dadas na questdo anterior, em que 0s estudantes
puderam justificar com suas palavras 0 que mais gostavam nos jogos, considero que 0s
critérios mais marcados podem variar muito de acordo com 0s interesses pessoais e 0
momento de cada jogador. Afinal, alguns deles disseram que hd& momentos que
preferem jogos mais complexos e em outros jogos rapidos para simples distracdo. No
entanto, penso que o resultado dos critérios menos marcados sugere que, em geral, 0s
jogadores ndo se interessam por instrucbes e tutoriais, preferem aprender o jogo
jogando. O que demonstra um comportamento tipico dos jovens dessa ‘“geracao
internet”, acostumados com as midias digitais interativas, que demandam um
movimento de consumo mais ativo e menos passivo (TAPSCOTT, 2010; SHIRKY,
2011).
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4. Marque o que lhe agrada em um jogo:

As imagens 7

O desafio 12 85
A historia 10 71.4%

Asimagens Os efeitos sonoros 4

0O desafio Facilidade para compreensde 4

A historia Simplicidade de comandos 4

Os efeitos s... Interacdo com outros jogadores 4

Facilidade. . Liberdade para criar suas estratégias (jogar do seu jeito) 7

v _ Criar seu personagens 5

Simplicidad P — 3

Interagdo’C... Instructes escritas 1

Liberdade... Tutoriais (demonstracdes de como jogar) 2

Criarseup... Falta de pistas 1

0Os textos Nivel de dificuldade muito alto 4

instruches..: O tempo para cumprir missdes ou resolver problemas 16

Tutoriais (L Narrativas complexas 5

‘ Semelhancas com arealidade 7

L Contetido educativo 6
Nivel de difi...
Otempo pa...
Narrativas...

Semelhanc
Contetdoe...
0 - 8 12

Graéfico 4. Atributos e caracteristicas dos jogos que mais agradam aos estudantes entrevistados.

O questionario também revelou que a grande maioria dos que responderam
prefere jogar sozinho, sendo que somente um deles disse que costuma jogar com outros
jogadores (jogos multiplayer). Também foi mostrado que dos 14 entrevistados, oito ndo
conheciam newsgames, enquanto os outros seis disseram conhecer, citando alguns
exemplos. O Jogo da Mafia foi citado por trés entrevistados, CSI citado por dois e 0
Filosofighters também por dois — lembrando que esses trés jogos citados foram
desenvolvidos pela equipe da Superinteressante Digital. Uma das entrevistadas,
estudante de jornalismo, demonstrou maior conhecimento do assunto, dizendo que
costuma entrar no diretorio NewsgameVault®, ja tendo jogado “um pouco de tudo por
14, em especial os newsgames da BBC, do The Guardian, do New York Times e do The
Huffington Post”, empresas de noticia internacionais cuja produgdo ela costumava
acompanhar pela internet. Outro newsgame citado em uma das respostas foi o Corrida
Presidencial, desenvolvido de forma independente por um grupo de estudantes

brasileiros.

8 Um site que reline newsgames produzidos no Brasil e em varios outros paises. Disponivel em
<http://www.newsgamevault.com/> Acesso 13 de abril de 2016.
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O questionario foi o primeiro instrumento metodoldgico utilizado nesta
pesquisa e a analise de seus resultados norteou o planejamento dos encontros. Dentre 0s
14 estudantes que responderam por e-mail, somente oito tinham coincidéncia na
disponibilidade para os encontros presenciais que aconteceriam semanalmente por cinco
semanas. Nem todos poderiam estar presentes em todos os encontros, devido a outros
compromissos previamente marcados. Assim, decidimos iniciar aceitando a inscri¢éo de
todos os que se disseram interessados e disponiveis. Em conjunto com o grupo de
pesquisa Linguagem, Interacdo e Conhecimento, elaborei um esbogco de cronograma
com as acdes planejadas para cada dia e nomeei as reunides com oS sujeitos de
encontros dialégicos. 1sso porque a proposta sempre foi de atuar de forma dialdgica,
buscando uma postura de alteridade nos preceitos vigotskyanos e bakthnianos.

Bakhtin (2003) afirma que o “eu” sO existe a partir do dialogo com outros
“eus”, ou seja, precisa da colaboracdo dos outros para definir-se e ser autor de si
mesmo. Por meio do dialogo, o sujeito elabora suas proprias palavras como resultado da
incorporacéo de palavras alheias, pois "a palavra do outro se transforma dialogicamente,
para tornar-se palavra pessoal-alheia com a ajuda do outro, e depois, palavra pessoal
perdendo as aspas” (FREITAS, 2002, p. 61). Para Vigotsky, o outro ¢ visto como a
grande mediacao, constante em toda a vida. A construcdo de sentidos para um sujeito
em relacdo a um objeto se d& sempre a partir da interacdo com outros sujeitos, pois é
através do outro que posso conhecer a mim mesma. "Temos consciéncia de nds mesmos
porque a temos dos demais e pelo mesmo mecanismo, porque somos em relacdo a nos
mesmos 0 mesmo que os demais em relacdo a nés” (VIGOTSKY, 1996, p. 18). Dessa
forma, todo conhecimento é construido inicialmente entre pessoas, atraves da linguagem

como interacdo social para depois ser internalizado pelo sujeito e se tornar intrapessoal.

4.2. A DINAMICA DOS ENCONTROS DIALOGICOS

Minha primeira intencdo era aplicar a metodologia do grupo focal, com a
qual ja havia trabalhado em pesquisas anteriores. Mas diante da perspectiva histérico
cultural passei a enxergar nesse método um ranco positivista, pois apesar de ser
utilizado em pesquisas qualitativas, possui algumas amarras que o diferem da
perspectiva dialégica. A principal delas diz respeito ao papel do pesquisador que na

metodologia do grupo focal deve evitar a expressdo de suas proprias opinides a respeito
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do tema, agindo de forma mais impessoal, apenas como um facilitador do debate de
ideias. Ao passo que o dialogismo bakhtiniano liberta o pesquisador para atuar como e
junto com os sujeitos, aprendendo com eles, se sujeitando a uma experiéncia Unica e
pessoal, uma experiéncia de abertura ao outro a fim de gerar uma compreensao ativa.

Para Bakhtin (1993), a compreenséo ativa esté relacionada ao dialogo e seu
primado pertence a resposta, pois ela “cria o terreno favordvel a compreensdo de
maneira dindmica e interessada. A compreensdo amadurece apenas na resposta. A
compreensdo e a resposta estdo fundidas dialeticamente e reciprocamente
condicionadas, sendo impossivel uma sem a outra” (1993, p. 90). Por outro lado, o autor
afirma que a compreensdo passiva ndo traz nada de novo ao discurso, “ela apenas o
dubla, visando, no maximo, a reproducdo completa daquilo que foi dado de antemao
num discurso ja compreendido: ela ndo vai além do limite do seu contexto e ndo
enriquece aquilo que foi compreendido” (1993, p. 90).

Apoiando-se nesse autor, Freitas (2010, p. 18) argumenta que a pesquisa
deve possibilitar “uma compreensao ativa geradora de resposta: um encontro dialdogico e
transformador entre dois sujeitos”. Em seus trabalhos no grupo de pesquisa Linguagem
Interacdo e Conhecimento, ela ressalta que “fazer pesquisa qualitativa na perspectiva
historico-cultural consiste ndo apenas em descrever a realidade mas também em
explicé-la realizando um movimento de intervengdo nessa mesma realidade” (2010, p.
13). A autora questiona o significado da palavra intervencdo, mas aponta para uma
ressignificacdo do termo, que passa a ser entendido como uma mudanga no processo,
uma transformacdo que é gerada tanto nos pesquisados quanto no pesquisador. Isso
acontece devido as aprendizagens mutuas que se estabelecem na interacdo entre 0s
envolvidos na pesquisa, sendo impossivel sair da mesma forma que entrou. A
transformacéo se da justamente pela compreensdo ativa que é fruto do dialogo.

Com base nessa perspectiva, elaborei o roteiro de como seria a dinamica dos
encontros. No primeiro dia, fariamos um momento inicial com a apresentacdo da
pesquisa, da pesquisadora e dos sujeitos, ressaltando que ambos (pesquisadora e
pesquisados) se constituem como sujeitos da pesquisa. No segundo momento do
encontro, experimentariamos o newsgame September 12h e fariamos uma livre
discussdo, sem roteiro e sem perguntas pré-elaboradas, deixando que 0s sujeitos se
sentissem livres para compartilhar suas impressfes acerca do jogo. Afinal, é por meio

do diadlogo que se estabelecem as trocas essenciais para a compreensdo ativa dos textos
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e contextos, contidos nos games e nas palavras dos sujeitos, elaboradas a partir de suas
experiéncias como jogadores.

Para finalizar o encontro, fariamos um terceiro momento com questfes para
pensar a literacia midiatica do newsgame, buscando compreender as dimensdes de
linguagem, ideologia e estética, de acordo com a proposta metodoldgica apresentada por
Ferrés e Piscitelli (2012). Tal proposta é baseada na cultura da participagdo e envolve
ndo apenas uma analise do produto midiatico, mas também das reaces dos sujeitos que
interagem com esses artefatos, aliando a analise dos significados das mensagens com a
analise dos efeitos dessas mensagens nos sujeitos, levando em consideracéo as opinides
e sentimentos dos sujeitos em relacdo as mensagens.

De acordo com Ferrées e Piscitelli (2012, p.1), o conceito de competéncia
compreende “uma combinacdo de conhecimentos, destrezas e atitudes considerados
necessarios para um determinado contexto”. Eles consideram que a competéncia
midiatica pode contribuir para a formacéo cidadd, proporcionando o desenvolvimento
da autonomia e do compromisso social e cultural. Em suas pesquisas e trabalhos de
formacdo voltados para o ensino universitario, o ensino obrigatorio e também para
profissionais de comunicacdo, Ferrés e Piscitelli (2012) desenvolveram uma
metodologia de analise que aborda seis dimensdes da comunicacdo midiatica, que
podem ser aplicadas em qualquer tipo de producdo ou fenémeno comunicacional,
incluindo midia impressa, audiovisual e novas midias convergentes, interativas que
envolvem produgdes multicddigos, colaborativas e participativas.

Os autores defendem que as seis dimensdes (1-linguagem, 2-tecnologia, 3-
processo de interacdo, 4-processo de producdo e difusdo, 5-ideologias e valores, 6-
estética) se complementam e contribuem para a compreensdo global do fendémeno
comunicacional, visando uma educacdo para as midias que abrange os ambitos de
andlise e expressdo. Isso porque leva em consideracdo o potencial dos meios digitais em
transformar consumidores em produtores de contelddos e visa formar cidaddos tanto
para o consumo quanto para a producdo mididtica, de forma consciente e critica. “Ou

seja, leva a pessoa a desenvolver sua competéncia midiatica interagindo criticamente
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com mensagens produzidas por outros, e sendo capaz de produzir e disseminar suas
préprias mensagens®®” (2012, p. 3)

No entanto, para a presente pesquisa ndo foi considerado o ambito da
producdo, pois 0 objetivo durante o trabalho de campo era fazer com o que 0 grupo
tomasse consciéncia dos recursos retéricos dos newsgames, buscando compreender seus
significados e sentidos, para que pudessem analisar criticamente e pensar nas
possibilidades pedagdgicas desses meios, bem como seus usos para a aprendizagem.
Considerando apenas o &mbito da analise e compreenséo critica e levando em conta 0s
objetivos da pesquisa e as caracteristicas dos jogos digitais, optei por aprofundar trés
das competéncias midiaticas propostas por Ferrés e Piscitelli (2012) — linguagem;
ideologias e valores; e estética.

Em relagdo a linguagem, os autores consideram importante desenvolver nos
sujeitos a capacidade de interpretar e avaliar os diversos codigos de representacéo,
estabelecendo “relagdes entre textos (intertextualidade), codigos e meios, elaborando
conhecimentos abertos, sistematizados e inter-relacionados® (2012, p. 4). Além disso,
também € preciso avaliar a funcdo destes cddigos na constituicdo da mensagem, que
deve ser compreendida em seus significados e sentidos, de acordo com as convengoes
de género e formato. De acordo com Bakhtin (2003), os significados sdo categorias
fixas e arbitrarias, ao passo que os sentidos derivam da interpretacdo, do contexto,
constituindo-se como um sistema dinamico e complexo. A definicdo de Vigotsky
(2009) completa o entendimento, pois o autor afirma que o significado contém em sua
esséncia a comunicacdo e a generalizacdo, ao passo que o sentido tem zonas de
estabilidade variadas, pois depende da interpretacdo de cada sujeito.

Para pensar o0s aspectos de sentido e significado em relagéo a linguagem dos
newsgames, € preciso considerar que sdo narrativas digitais, interativas e imersivas. De
acordo com Arlindo Machado (2007), ao interagir com os ambientes digitais o sujeito
busca interpretar, reconhecer, identificar e associar elementos da midia com seu

repertorio cultural e sua imaginacdo. Desse modo, a partir de sua interacdo e imersao

# Tradugdo minha para: “Es decir, la persona ha de desarrollar su competencia mediética interacionando
de manera critica con mensajes por los demas, y siendo capaz de producir y de disseminar mensajes
propios.”

% Tradugio minha para: (...) relaciones entre textos — intertextualidad - , codigos y médios, elaborando
conocimientos abiertos, sistematizados ¢ interrelacionados.”
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nesses ambientes, explorando e interpretando seus elementos, 0 sujeito pode construir
sentidos proprios e dar significagdo a esses elementos, influenciado por sua
subjetividade que também pode se modificar nesse processo.

Em consonancia com Machado (2007), Sato (2009) aponta que a
interpretacdo dos elementos contidos nesses ambientes digitais depende da trajetdria
escolhida pelo jogador, que ndo necessariamente precisa seguir a ordem proposta pelo
gamedesigner, sendo livre para criar seus proprios percursos de leitura, e também do

repertério individual do jogador, que envolve suas experiéncias e visdes de mundo.

No universo do videogame, as metaforas e todo o sistema simbdlico sdo
interpretados e ressignificados (dando novo significado, conforme a mudanca
de contexto) pelo jogador a partir de seu mundo real para 0 mundo virtual do
game. Sendo assim, o sujeito confere aos simbolos e a propria alegoria uma
interpretacéo e significado proprios. (SATO, 2009, p. 47)

Ao trabalhar com a dimensé&o das ideologias e valores, de acordo com Ferres
e Piscitelli (2012), é preciso levar os sujeitos a pensarem nos modos com 0s quais as
representacdes midiaticas estruturam nossa percepcdo da realidade, avaliando o qudo
confiavel séo as fontes de informacéo utilizadas, buscando enxergar o que é dito e o que
estd omitido nas mensagens. Dessa forma € possivel adotar uma atitude critica diante
dos meios, detectando as intengfes dos argumentos e 0s interesses por trds das
mensagens, bem como as formas de homogeneizacdo cultural e formacdo da opinido
publica.

Os autores ressaltam que é preciso reconhecer o processo de identificacéo
emocional com personagens e situagdes, buscando gerenciar as proprias emocdes para
ndo se deixar manipular pelas ideologias e valores transmitidos pelos meios. Essa
dimensdo também envolve “a capacidade de analisar as identidades virtuais e coletivas e
detectar os estereotipos, sobretudo em relacdo a género, racga, etnia, classe social,
religido, cultura, deficiéncia, etc., analisando suas causas e consequéncias®™” (2012, p.
6).

Nesse sentido, ao analisar as ideologias e valores dos newsgames é
importante pensar nos argumentos de sua retérica processual. Vimos que tanto Frasca
(2007) quanto Bogost (2007a) consideram que esses jogos podem influenciar mudancas

sociais e subjetivas a medida que despertam o pensamento critico e o debate por

%! Tradugdo minha para: “capacidad de analizar las identidades virtuales individuales y coletivas, y de
detectar los estereétipos, sobre todo em cuanto a género, raza, etnia, clase social, religion, cultura,
discapacidades, etc., analizando sus causas y consecuencias”.
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problemas sociais. No entanto, é preciso avaliar a linha editorial da empresa de
comunicagdo ou midia independente responsavel pela criagdo e veiculagdo, o contexto
de producdo, as intencdes e objetivos por tras das mensagens, bem como os estereétipos
e as formas de homogeneizacao cultural, pensando nos pontos elencados por Ferrés e
Piscitelli (2012) para o &mbito de analise das ideologias de valores.

Outro ponto de competéncia midiatica trabalhado com os sujeitos no campo
de pesquisa foi a dimensdo estética, que de acordo com Ferrés e Piscitelli (2012)
compreende: a capacidade de sentir prazer diante dos aspectos formais do fenémeno
comunicacional, que envolvem ndo apenas 0 que se comunica, mas também a forma
como se comunica; a sensibilidade para reconhecer ou criticar a qualidade estética do
produto, levando em consideracdo a inovacao tematica e de formato, a originalidade, o
estilo, bem como as escolas e tendéncias estéticas empregadas; além da “capacidade de
relacionar as produgdes midiaticas com outras manifestacdes artisticas, detectando
influéncias matuas®” (2012, p. 7).

Para apoiar a andlise da dimensdo estética em relacdo aos newsgames,
recorro a Janet Murray (2003) que identifica trés prazeres estéticos relacionados a
experiéncia com jogos eletrénicos. O primeiro € a imerséo, que consiste na sensacdo de
estar presente em outro lugar, vivenciando uma realidade virtual com personagens e
cendrios ficticios, dando asas a imaginacdo. O segundo é o sentimento de agéncia
experimentado pelos jogadores ao ver o resultado de suas acGes, intervindo ativamente
nesses ambientes virtuais. E o terceiro € a transformacdo, a qual os jogadores estdo
sujeitos ao encenar situacfes simuladas e assimila-las como experiéncias pessoais. Os
prazeres estéticos apontados por Murray (2003) devem ser levados em conta no
processo de andlise da literacia midiatica dos newsgames, que envolve também a
comparacdo com outros formatos de narrativas, como a literatura e 0 cinema, e com
outros tipos de games.

A partir do segundo encontro dialdgico, planejei uma alteracdo na dinamica.
Ao invés de comecar com a experimentacdo de um novo newsgame, a cada semana
comegariamos 0 encontro com uma entrevista orientada pelo roteiro de observacdo que
foi elaborado a partir de minha propria experiéncia com cada jogo. Dessa forma, no

segundo encontro 0s sujeitos deveriam voltar a discutir o jogo experimentado na

%2 Tradugéo minha para: “capacidad de relacionar las producciones mediaticas con otras manifestaciones
artisticas, detectando influencias mutuas".
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semana anterior, mas a discussao seria direcionada a partir de perguntas relacionadas
aos conceitos elaborados pelos jogadores a partir da interagdo com o0 newsgame em
questdo. Neste roteiro consta uma breve descricdo do jogo de cada semana e uma

relagdo de conceitos relacionados ao conteido de cada newsgame. (ver tabela abaixo).

Roteiro de Observacéo para Discussdo Conceitual

NEWSGAME CONTEUDO X JOGABILIDADE CONCEITOS
September 12th® Em termos de jogabilidade, vocé s6 Terrorismo
precisa mirar e atirar. O contetido Massacre
sobressai quando ao acertar inocentes
(desenvolvido por Gonzalo | vocé ouve o choro dos parentes/amigos | Intolerancia

Frasca e equipe)

das vitimas que logo em seguida se
levantam e tornam-se terroristas
também

Etica

O combate do Barro
Vermelho *

(criado pelo Grupo RBS e
Jornal Zero Hora

Apresenta a historia da Revolta
Farroupilha, mas as informag@es ndo
sdo imprescindiveis para o jogo. Para
alcancar objetivos € preciso conhecer
as funcdes dos diferentes tipos tropas e
coordenar o envio dos soldados para a
guerra.

Historia da Revolta
Farroupilha

Conquista/fronteira
Funcdes militares

Guerra

A cobra vai fumar®

(revista Superinteressante
Digital — desenvolvido por
Fred Di Giacomo)

Conteuldo e jogabilidade bem
interconectados, pois a medida que o
jogador vai cumprindo as a¢des acaba
experimentando as diferentes situagdes
vivenciadas pelos pracinhas. A
jogabilidade é mais elaborada e mais
dificil para o internauta sem
experiéncia em games.

Histéria da atuacéo brasileira
na Segunda Guerra

Cotidiano/experiéncia dos
pracinhas

Sobrevivéncia em ambiente
hostil com pessoas de outras
linguas

Guerra

Pule o0 Muro®

(desenvolvido por Fred Di
Giacomo e equipe)

Jogabilidade semelhante a do
newsgame “A cobra vai fumar”. A
medida que percorre por cenarios e
executa as acdes, o jogador
experimenta situacdes vivenciadas
pelos berlinenses que queriam

Queda do Muro de Berlim

Contexto historico (como era
viver na Berlim Oriental)

Viver sob vigilia
(desconfianca, medo, delacéo)

% Disponivel em http://www.newsgaming.com/games/index12.htm

% Disponivel em http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html

% Disponivel em http://super.abril.com.br/multimidia/info_510704.shtml

% Disponivel em http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-muro.html
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ultrapassar a fronteira rumo a Berlim
Ocidental e recebe informagdes
histdricas sobre casos de tentativa de
fuga bem ou mal sucedidos.

Nessa primeira parte do encontro eu colocaria questdes ao grupo,
perguntando que compreensdo 0s sujeitos poderiam elaborar de cada conceito com base
na experiéncia com o jogo. Cada sujeito poderia responder livremente, a medida que
sentisse vontade de falar. N&o precisaria ouvir respostas de todos, ou seja, ndo seriam
obrigados a responder. E eu também poderia intervir caso considerasse necessario ou
relevante para o grupo, respondendo a questdo de acordo com minha experiéncia de
jogadora e pesquisadora. A dindmica seguiria com um segundo momento dedicado a
jogar/experimentar o newsgame selecionado para aquela semana, realizando em seguida
uma livre discuss@o sobre as impressdes de cada um a partir da interacdo com o jogo.
Para finalizar, haveria um terceiro momento sobre a literacia do newsgame, nos moldes
da discussdo realizada no primeiro dia.

Para os encontros, planejamos o0 uso de outros instrumentos metodologicos
que pudessem ajudar no momento de construcdo de discursos sobre a pesquisa. Foram
utilizadas gravagdes em audio e em video e a producdo de notas de campo por mim e
por mais duas bolsistas que atuaram como colaboradoras e observadoras durante o
periodo. Para a producdo das notas de campo, orientei as bolsistas que fizessem a escrita
no mesmo dia da realizacdo do encontro, para que suas impressdes nao se esvaissem da
memoria, buscando redigir um breve relato pessoal, descrevendo, explicando e
interpretando o desenrolar das discussdes em cada dia. E assim também o fiz.

Com o embasamento tedrico e o planejamento das acles, parti para oS
encontros dialdgicos disposta a me abrir para 0 novo e abracar as adversidades, 0s
imprevistos e as surpresas do trabalho com sujeitos. Afinal, estava consciente de que
mais importante que analisar os sujeitos jogando, seria a compreensao dos sentidos
construidos por eles a partir da interacdo com 0s jogos € com 0s outros sujeitos do
campo de pesquisa. Mais importante que apontar aprendizagens, conhecimentos e
conceitos desenvolvidos pelos sujeitos, seria interpretar o contexto socio histérico e
cultural dos newsgames e dos jogadores, analisando o processo dialdgico, as mediacoes

semioticas e os sentidos por tras das palavras proferidas nesses encontros.
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5. ENCONTROS DIALOGICOS: APRENDIZAGENS E CONSTRUCOES DE
SENTIDO

Quanto a mim, em tudo eu ouco vozes e relacBes
dialdgicas entre elas.
(BAKHTIN, 2003, p. 409/410)

Para iniciar o processo de analise deste trabalho de campo, considerei
importante transcrever as gravagdes dos encontros a fim de mergulhar novamente nas
falas dos sujeitos e nas minhas proprias, buscando responder a questdo principal dessa
pesquisa: Quais os sentidos construidos por estudantes de jornalismo e licenciatura
em historia no que se refere a apreensdo de conceitos, aprendizagem e construcdo
de conhecimento a partir da interacdo com 0s newsgames? Para organizar 0 processo
de escrita, decidi apresentar a experiéncia com cada jogo durante 0s encontros
dialégicos, descrevendo e interpretando os textos e contextos compreendidos em duas
zonas de sentido que se inter-relacionam: a literacia dos newsgames e as construcdes de
sentido por parte dos sujeitos. Dessa forma, entrelaco a descricdo de cada encontro
dialégico com a interpretacdo das palavras e contra-palavras elaboradas a partir da
interacdo dos sujeitos com 0s newsgames e entre Si.

A primeira zona de sentido, que diz respeito a literacia do newsgame,
emergiu a partir das discussdes voltadas para a compreensdo dos aspectos de linguagem,
estética e ideologias/valores dos jogos experimentados, de acordo com a metodologia
proposta por Ferrés e Piscitelli (2012). Do segundo ao quinto encontro, apds
experimentarem um newsgame a cada semana, 0S sujeitos tiverem um momento para
conversar livremente sobre o jogo, trocar ideias sobre a jogabilidade, as formas de
vencer, as dificuldades e desafios, enfim, de forma livre. E hum segundo momento, a
discussdo foi direcionada para a compreensdo dessas dimensdes da literacia midiatica
dos neswsgames. O objetivo era levar os sujeitos a refletir de forma critica sobre a
experiéncia com essas producdes, buscando compreender 0s recursos retdricos
utilizados pelos desenvolvedores dos jogos para pensar nas possibilidades de
aprendizagem e construcdo de conhecimento a partir dos newsgames.

A segunda zona de sentido se relaciona a formacgdo de conceitos,

aprendizagens e construcao de conhecimentos pelos sujeitos a partir da interagdo com
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0 newsgame e da mediagdo com o grupo. Essa zona de sentido se formou a partir das
interpretacfes pessoais dos sujeitos acerca dos conteudos dos jogos, das relacdes
estabelecidas entre os conteudos e seus proprios repertérios de conhecimento social,
historico e cultural, bem como das trocas simbélicas entre 0s sujeitos do grupo. A partir
dessas discussfes dialdgicas, meu esforco € o de compreender as aprendizagens, 0s
conhecimentos e 0s conceitos elaborados pela interacdo com os jogos.

Colocando-me ao mesmo tempo como pesquisadora e como sujeito nas
interacbes com o0s estudantes durante esse processo dialdgico, incluo nessas zonas de
sentido minhas proprias aprendizagens, buscando compreender também o conhecimento
que ficou para ser elaborado em outras vivéncias fora do campo de pesquisa, tanto para

mim quanto para 0s sujeitos participantes do grupo.

5.1. SEPTEMBER 12TH: A PRIMEIRA EXPERIENCIA COM NEWSGAMES

No primeiro encontro, 0 objetivo era apresentar a pesquisa, me apresentar e
deixar que cada participante falasse de si (qual a sua relacdo com 0s jogos, por que
gosta de jogar, por que quis participar dessa pesquisa, qual o seu interesse pelo tema
games e aprendizagem). Eu preferi ndo dar uma aula sobre o que sdo newsgames para
ndo cair no discurso professoral, autoritario, ndo impor um conceito antes que eles o
experimentassem. Deixei que cada um falasse o que entendia sobre newsgame. Aos
poucos foram surgindo breves defini¢des: jogos de narrativa, com tematica educacional,
jogos sobre noticias.

Estiveram presentes cinco sujeitos, todos com idade entre 19 e 20 anos:
quatro estudantes de jornalismo (entre eles aquela que no questiondrio havia se
destacado por conhecer mais sobre newsgames do que 0s outros) e uma estudante de
licenciatura em histdria, justamente aquela que havia dito, no questionario, ndo ter
interesse por jogos. Os outros dois estudantes de historia e o estudante de filosofia que
haviam confirmado disponibilidade para participar do grupo justificaram auséncia nesse
primeiro encontro. Sendo que um deles (de histéria) sé estaria disponivel a partir do
terceiro encontro. A principio ponderei se essas auséncias ndo prejudicariam o0s
resultados da pesquisa, porém, por se tratar de participacdo voluntaria e considerando a

vontade e as dificuldades de cada um, decidi que seria valido dar sequéncia ao
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planejamento contando com quem estivesse presente em cada dia, pois seria impossivel
garantir cem por cento de frequéncia.

Coincidentemente, os quatro estudantes de jornalismo eram todos da mesma
turma; trés eram bolsistas de iniciacdo cientifica sendo que dois deles atuavam em um
projeto de pesquisa sobre literacia midiatica. A estudante de histdria era estagiaria da
prefeitura, atuando como professora no curso popular preparatdrio para concursos. Eles
falaram sobre suas areas de interesse no campo da comunicacgdo e da historia e também
sobre 0 que os motivaram a participar desse trabalho de campo. Em geral, disserem ter
interesse pela area de pesquisa, considerando o tema interessante e levando em conta a
oportunidade de conhecer de perto o processo de uma pesquisa de campo com sujeitos.

Depois das apresentacdes, convidei-os para jogar o September 12th”’,
desenvolvido por Gonzalo Frasca em 2003. Este e considerado o primeiro newsgame a
ser publicado, e por isso o escolhi para iniciarmos nosso trabalho de pesquisa. Trata-se
de uma simulacéo sobre os contra-ataques norte-americanos apds o ataque terrorista de
11 de setembro de 2001. O jogador assume o papel de um lancador de misseis cuja
missao é acertar os terroristas. No enunciado aparecem desenhos de cidaddos normais e
de terroristas para que se possa identifica-los e ha a informacéo de que vocé pode atirar
ou ndo. “Isso ¢ um modelo simples que vocé pode usar para explorar alguns aspectos da
guerra ao terror”, diz o texto na abertura do game.

O jogador deveria mirar e atirar, mas o problema é que os terroristas estéo
andando nas ruas em meio aos civis, entre prédios, casas e barracas de feira. E
impossivel matar um deles sem destruir a cidade e atingir inocentes. O jogo ndo tem fim
e a medida que vocé acerta os civis, outros se ajoelham proximos as vitimas, choram e
em seguida se levantam ja vestidos de terroristas com armas nas maos. Ou seja, quanto
mais civis sdo mortos, mais terroristas aparecem. A sacada do jogo € perceber isso e
parar de atirar.

Eu pedi que eles jogassem o quanto quisessem. E depois de parar, deveriam
esperar um pouco e jogar novamente, buscando perceber detalhes ndo observados na
primeira jogada. O estudante Hugo, de jornalismo, foi o primeiro a perceber que deveria
parar de atirar. Ao colocar o0s sujeitos em computadores diferentes, imaginei que eles

jogariam de forma individual e que cada um perceberia por si proprio que aquele jogo

°" Disponivel em http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
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ndo tinha fim, a ndo ser que vocé decidisse parar de atirar. Foi minha primeira surpresa
no trabalho de campo, pois, como estavam em computadores diferentes, mas uns ao
lado dos outros, logo comecaram a trocar ideias entre si. Pude ver logo no inicio que
nem tudo sairia conforme o planejado, afinal, o processo de pesquisa com base na
alteridade e na compreenséo ativa deve ser aberto, dindmico e fluido. Antes mesmo de
iniciarmos a discussdo, as interacbes pessoais jA haviam comecado durante a
experiéncia com jogo. Quando todos pararam, vieram para a mesa e comegamos a
conversar livremente sobre os aspectos desse newsgame. Nao fiz nenhuma pergunta, s6

deixei que falassem.

Carol - Depois que Vocé comega a matar as pessoas aparece muito mais terrorista.
Laura - Acho que cada vez que ataca violéncia com violéncia, a situagdo s piora.

Amanda - Ninguém chora no terrorista, o terrorista ndo tem familia, coitado, ele morre e...
Que bom, dane-se!

Hugo - A familia dele ja morreu, foi a que vocé matou.

()

Hugo - Na primeira vez que eu joguei, eu achei que a mira fosse de um fuzil, pensei é s6
mirar aqui que eu vou acertar o cara e ele vai cair. Ai, pa! Explode um prédio e cinco
pessoas morrem de uma vez s6 (risos da turma). Ai, parei de atirar e fiquei observando se
mudava alguma coisa, depois continuei a atirar para ver o que acontecia. Mas eu teria
parado de atirar depois do primeiro missil.

Amanda - A gente matava mais gente boa do que os terroristas
Carolina - Nao vou ser hipdcrita, na hora que eu vi que matava um monte de gente, pensei
vou atirar mais, assim, sai atirando em um monte de lugar, sé pras pessoas cairem. Num

primeiro momento foi isso que eu fiz. Foi isso que pensei: Nossa, t6 matando muita gente.

Laura - Meu objetivo era destruir todos os prédios
(risos)

Nas primeiras falas, os estudantes de jornalismo se preocuparam em dar
suas impressdes sobre 0 jogo. Laura e Amanda se mostraram mais sensibilizados com o
argumento do newsgame, que aborda a questdo do combate ao terrorismo e 0 massacre a
civis no Oriente Médio. Ao passo que Carolina demonstrou ter se voltado mais para as
possibilidades do jogo. Laura, posteriormente a fala da amiga, também assumiu ter feito
iss0. Interessante notar que o tom da conversa era divertido e informal, falavam sobre o

jogo, ainda ndo havia reflex&o. Perguntei o que mais 0s sensibilizava nesse jogo, se eles
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conseguiam fazer relagBes com outras narrativas de teméatica semelhante ou até mesmo

com acontecimentos do nosso dia-a-dia.

Isabela - E igual a Segunda Guerra Mundial, nem todo alem&o era nazista, mas se ele ndo
aderisse poderia morrer. Talvez haja uma ligacdo, eu penso que aqueles civis se veem
obrigados a aderir ao terrorismo, acho que tem relacéo...

()

Laura - Eu sou a favor da desmilitarizacdo da policia, s6 essa posicao ja da pra ver minha
opinido sobre isso. Acho que nao adianta nada chegar la e querer matar todo mundo, porque
acho que ndo vai funcionar, acho que vai piorar. Porque os que ndo estdo fazendo nada véo
ver aquilo, vao ficar indignados e vao acabar se juntando em oposi¢do a policia. Se a
policia fosse ndo militarizada, mas pacificadora...

Carol - A policia mata um bandido, ninguém fala nada, mas se o bandido matar fala. Néo,
ndo é ninguém, mas a maioria das pessoas deixa pra 14, fala “ah que bom que o bandido
morreu, agora ele ndo vai mais me assaltar”. Mas se o policial morre, mesmo se néo for um
policial bom, “ah agora eu tenho menos gente pra me defender”, é tipo isso. Eu estou
exagerando um pouco, mas eu acho que € isso.

Amanda - Fala sim! Eu acho que a policia nem tem mais aquele papel de defender, muita
gente tem medo da policia do mesmo jeito que tem medo de bandido.

Isabela, a estudante de histdria, fez relagdes com as adesdes ao nazismo
durante a Segunda Guerra Mundial, considerando que os civis possam estar aderindo ao
terrorismo como forma de se protegerem. Enquanto os estudantes de jornalismo
relacionaram com a questdo do combate ao trafico de drogas, questionando o papel da
policia como a instituicdo que protege ou que mata.

Buscando indexacdes de memdria, Laura lembrou que a narrativa do jogo
tinha relacdo com um texto®® apresentado na disciplina de ética que, em linhas gerais,
conta que uma equipe do exército americano é destacada para uma missdao em solo
afegdo, a fim de prender um lider do Talibd. No caminho, eles encontram alguns
pastores de cabras, que ndo estavam armados e pareciam inocentes. Um dos soldados
alertou que deixa-los vivos, a solta, poderia ser um risco para a operacdo. Mas o
comandante decidiu seguir adiante. Até ser surpreendido pelas tropas inimigas e ver
todos os seus subordinados serem mortos. O comandante se salvou, mas viveu se

culpando pelas consequéncias de sua decisdo.

% SANDEL, M. Os pastores de cabras afegéos. In: . Justica: O que é fazer a coisa certa. Rio de
Janeiro: Civilizagéo Brasileira, 2012. p. 33 a 41.



151

Isabela disse também conhecer essa historia, que se tratava de um filme. Na
hora nenhum dos participantes lembrou que filme era. Mas pesquisando depois, vi que
realmente ha um filme baseado em fatos reais que conta exatamente essa historia: O
Grande Herdi, de 2014, dirigido por Peter Berg. A missdo dos militares americanos no
Afeganistdo aconteceu em 2008, e o filme aborda justamente a questdo ética vivida
pelos soldados: matar inocentes ou arriscar serem denunciados e mortos pelas milicias?
Mesmo sem se lembrar do filme, o grupo, que conhecia do texto, discutiu justamente
essa questdo até que Laura disse que, nesse caso, assim como no jogo September 12th, o
lema aprendido € que em uma guerra ndo existem inocentes.

O grupo ainda discutiu um pouco sobre a questdo do trafico de drogas, do
porqué de as pessoas aderirem ao crime, se por necessidade ou por status, pensando
também na realidade universitaria em que muitos dos que traficam drogas dentro do
campus ndo parecem fazer isso para sobreviver financeiramente. Entdo, fiz uma
intervencdo na conversa, pedindo para ler um pequeno texto de apresentacdo do
September 12th, na tentativa de trazer a conversa de volta para o jogo e fazé-los

aprofundar em outros aspectos que poderiam ser discutidos. O trecho dizia o seguinte:

September 12th aborda a guerra dos EUA contra o terrorismo, no qual a
missdo do jogador é tentar matar terroristas numa cidade ndo identificada no
Oriente Médio. Ao cumprir a tarefa, o jogador acaba destruindo prédios,
matando civis e, com isso, parte da populacdo afetada também adere ao
terror. O September 12th levanta uma discussdo sobre a complexidade das
decisdes politicas e suas consequéncias, além de transmitir uma maxima
atemporal: violéncia gera violéncia.*

Depois dessa minha fala, Hugo apontou que o grupo ainda ndo havia
discutido o papel do jogador enquanto atirador. Laura, por sua vez, respondeu que antes
de pensar na responsabilidade do atirador era preciso pensar em quem manda atirar,
lembrando que no exército o atirador cumpre ordens, atua em uma missdo, e 0 que esta
em jogo é sua vida e sua carreira. Eu disse que cada um podia pensar no seu papel de
atirador atuando no mundo do jogo, pensar no que passava em sua cabeca enguanto
ativava. Deu-se um siléncio. Nenhum deles havia se colocado no papel de atirador.
Simplesmente atiraram. A discussdo caminhou um pouco em dire¢do a questdo da ética

militar, sobre como reconhecer um bandido ou terrorista, sobre a decisdo de atirar e

% Trecho de uma reportagem publicada em <http:/ndonline.com.br/joinville/noticias/183037-alunos-de-
jornalismo-desenvolvem-jogo-para-refletir-sobre-o-mandato-da-atual-presidente.htmi>.
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matar. Mas todos ficaram mais pensativos e menos falantes. Houve um momento

proficuo de menos palavras e mais reflexéao.
5.1.1. Literacia do newsgame September 12th

Para discutir a literacia dos newsgames escolhi trés dimensdes (linguagem,
estética e ideologia/valores), entre as seis propostas'® por Ferrés e Piscitelli (2012), que
se constituem como dominios de conhecimento sobre determinados aspectos de uma
producdo midiatica. Os autores sugerem a abordagem no ambito de analise
(recebimento e interacdo com as mensagens das midias) e no ambito de expressao
(producgéo de mensagens). No entanto, nesta pesquisa vou me ater ao ambito da analise,
pois nossa proposta ndo € atuar como produtores, mas sim desenvolver um pensamento
critico acerca dessas producdes.

Sobre linguagem, pedi que pensassem no objetivo do jogo, no argumento
do desenvolvedor e analisassem o newsgame como a linguagem escolhida para passar a
mensagem. Hugo falou que o argumento do jogo é mais emotivo do que racional e
Carolina completou, dizendo que a linguagem do jogo possui um diferencial em relacéo
as outras midias, que é o sentimento de imersdo como uma propriedade que leva o
jogador a vivenciar uma realidade. A conclusdo a que o grupo chegou é que a
linguagem desse newsgame pretende gerar uma emoc¢ao no jogador, sensibiliza-lo para
uma mudanca comportamental, que seria levar o atirador a parar de atirar.

Minha intencdo ndo era dar uma aula sobre as categorias de newsgames e
explicar que o September 12th trata-se de um newsgame editorial que traz um
argumento opinativo e persuasivo, com objetivo de convencer o jogador a concordar
com a visdo de mundo simulada pelo jogo. Mesmo nos momentos em que a discussdo
dialégica era direcionada para determinado tema, o objetivo era deixar que 0s sujeitos
pudessem pensar e falar sobre suas interpretacdes, trocando ideias e construindo
sentidos. Foi interessante observar como eles se sensibilizaram com o argumento do
jogo, a0 mesmo tempo em que souberam apontar que esse envolvimento se deve ao

sentimento de imersdo que leva o jogador e experimentar outra realidade.

100 A seis dimens6es propostas pelos autores sdo: 1) linguagem, 2) tecnologia, 3) processos de interagao,
4) processos de produco e difusio, 5) ideologia/valores e 6)estética. (FERRES; PISCITELLI (2012)
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Em relagdo a estética, os estudantes de jornalismo criticaram os graficos,
considerando-os muito simples, dizendo que poderia haver um recurso de zoom para
aproximar a visdo e enxergar melhor as pessoas (civis ou atiradores). Mas Isabela, a
estudante de histdria, considerou que a estética se adequava bem ao objetivo do jogo,
levando os outros sujeitos a concordarem. Desse modo, a partir da interagcdo entre os
sujeitos, houve uma mudanca de opinido por parte de alguns colegas que ao ouvir uma

opinido contraria, dispuseram-se a ponderar 0 argumento e concordar.

Isabela - Acho que para o objetivo do jogo estava bom.

Laura - Sim, mas se ele tivesse um grafico melhor, e algumas outras coisas assim, as
pessoas iam se interessar mais.

Janaina - Mas 0s newsgames sa0 mais simples mesmo.

Amanda - Mas é um jogo pra vocé jogar trés minutos e estd bom. Nunca mais vou jogar.
Parece que essa é a ideia, né!

Hugo - Ndo é um jogo pra voce ficar divertindo, né!

Eles entdo comecaram a discutir se seria necessaria uma estética com
graficos mais elaborados para passar a mensagem daquele jogo, questionando se essa
estética mais simples ndo seria justamente uma caracteristica dos newsgames, um
formato de midia que muitos deles ainda estavam conhecendo. Ressaltei que se tivesse
como aproximar e ver melhor as caracteristicas dos personagens ou se tivesse um
grafico mais realista ndo teria a surpresa quando atirasse o primeiro missil. Afinal, o
jogador ndo tem a dimensdo do raio de destruicdo do disparo, antes de atirar pela
primeira vez, ndo sabe que aquele tiro pode destruir casas e matar civis, muitas vezes
nem acertando o terrorista que estava na mira ja que 0s personagens se locomovem o
tempo todo. E o grupo pdde constatar que aquela estética simples e minimalista fazia
todo sentido.

Nesse momento de discussdo sobre o @mbito da estética na literacia do
newsgame September 12th, ninguém mencionou aspectos relativos a paisagem sonora
do jogo. E certo que na maioria dos jogos digitais de caracteristicas mais simples, como
é 0 caso dos newsgames, geralmente a sonorizacdo € muito pouco trabalhada, sendo que
as vezes, nem é levada em consideracdo. No entanto, em September 12th ha um

elemento sonoro que influencia diretamente na imersdo: o choro dos civis que se



154

ajoelham diante dos que foram atingidos pelo missel e em seguida se levantam
travestidos de terroristas*®".

De acordo com Shum (2009, p. 99), “a criacdo de diferentes paisagens
sonoras para uma mesma tela, cena ou fase de um game estimula a irrupcdo de novas
leituras e interpretacfes dos elementos visuais e da propria experiéncia do jogar”. O
autor ressalta que “sons irregulares nos colocam em estado de alerta” (2009, p.101) e,
particularmente, acredito que o som do choro nesse newsgame é o que leva o jogador a
parar de atirar. Apesar de 0s sujeitos ndo terem tocado no assunto nesse momento,
preferi ndo interferir na discusséo e esperar para ver se a questdo emergiria em outro
momento de discussdo. Afinal, ainda estdvamos no primeiro encontro.

Quando perguntei sobre as ideologias e valores incutidos no argumento de

September 12th houve um siléncio na sala e coube a Hugo iniciar a discusséo:

Hugo - E um jogo explicitamente contra a guerra ao terror. Feito por uma pessoa que gquer
trazer o lado emotivo da guerra ao terror, ao invés de serem s6 os dados, como nimeros
oficiais de mortes, por exemplo. E quer fazer a gente pensar que a guerra vai gerar mais
guerra, porque acaba gerando mais terroristas que aderem ao terror por motivo de vinganca.

()

Amanda - E por isso que nfo acaba nunca né! Pois sempre vai ter essa ideia de um querer
vingar o outro.

Hugo - Mas no fundo n&o é bem isso, né! Vocé me bateu e vou te bater também. E mais
pelo petréleo.

O estudante de jornalismo apontou o que seriam as ideologias e valores por
trés do jogo, que estavam contidos no argumento do desenvolvedor de September 12th,
a visdo de mundo que ele teve a intencdo de mostrar. Mas foi além, ao ressaltar que,
apesar de o argumento convencer e emocionar, na realidade ndo podemos nos esquecer
que as motivacBes desse conflito vao muito além. Ao apontar que uma delas é a
infindavel guerra de interesses pelo petréleo do Oriente Médio, levou os colegas do

grupo a pensarem em outras motivacoes, como questdes econémicas ou religiosas.

Janaina - No fundo parece que todas as guerras tém uma relagdo muito proxima. As
motivacoes, 0s interesses...

192 No momento de anélise dos conceitos relacionados ao September 12th, os sujeitos discutiram essa
questdo do choro que emociona e leva a reflexdo. Ver item 5.1.2., abaixo.
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Carol - O interesse econdmico quase sempre afeta a guerra.

Janaina - As vezes € o que leva & guerra, né?!

Laura - Mas também o interesse religioso.

N&o nos aprofundamos na analise das motivacdes e dos interesses por tras
da “guerra ao terror”, mas considerei a discussdo importante por leva-los a reconhecer
as intencdes do desenvolvedor, seu argumento de identificacdo emocional e por se
posicionar criticamente, apontando as ideologias e valores implicitos no tema
(FERRES; PISCITELLI, 2012).

5.1.2. Formacao de conceitos, aprendizagens e construcgdes de conhecimento

Foi interessante observar como 0s sujeitos recorrem a indexagdes de
memorias, buscando em seu repertério de conhecimentos elementos de outros textos,
como aulas, filmes e fatos do cotidiano, para dialogar com o texto do game. Dessa
forma, puderam operar “uma séric de inter-relagdes complexas, de consonancias e
multissondncias com o compreendido, enriquecendo-o de novos elementos”
(BAKHTIN, 1993, p. 91). De acordo com Bakhtin, essas trocas dialogicas possibilitam
0 desenvolvimento da compreensdo ativa, pois a partir dessas discussdes 0s sujeitos
podem fazer “a interacdo dos diversos contextos, diversos pontos de vista, diversos
horizontes, diversos sistemas de expressdao e de acentuacdo, diversas ‘falas’ sociais”
(1993, p. 91).

Ao escrever sobre a metodologia nas ciéncias humanas, Bakhtin considera
que “as influéncias extratextuais t€ém um significado particularmente importante nas
etapas primarias da evolucdo do homem. Tais influéncias estdo plasmadas nas palavras
(ou em outros signos), e essas palavras sdo palavras de outras pessoas, antes de tudo
palavras da mae” (2003, p. 402). Ele ressalta que esses encontros de visdes podem ter
um papel revelador, em que as palavras dos outros passam a ser assimiladas e

entendidas como palavras minhas, como palavras anénimas, palavras do grupo.

Depois, essas “palavras alheias” sdo reelaboradas dialogicamente em
“minhas-alheias palavras” com o auxilio de outras “palavras alheias” (ndo
ouvidas anteriormente) e em seguida [nas] minhas palavras (por assim dizer,
com a perda das aspas), j& de indole criadora. (BAKHTIN, 2003, p. 402)
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Etica ndo estava entre os conceitos que eu havia identificado nesse jogo. Mas ao
trazer este tema para o debate, 0s sujeitos tornaram a questdo ética o ponto principal do
debate. As palavras alheias foram apropriadas pelo grupo durante a discussdo, a ponto
de ndo importar mais quem havia colocado a questdo ética em pauta. Pensando nessa
possibilidade, a mim apontada por Bakhtin, de me apropriar do discurso do outro, de
tornar meus caminhos metodoldgicos mais abertos e flexiveis a experiéncia com o
outro, inclui o termo ética em meu roteiro de observacao, que continha 0s conceitos a

serem aprofundados na discussdo da semana seguinte.

ROTEIRO DE OBSERVAGCAO PARA A PESQUISA DE CAMPO

Newsgame Conteldo x jogabilidade Conceitos
Em termos de jogabilidade, vocé s6 Terrorismo
September 12th'% precisa mirar e atirar. O contetido Massacre
sobressai quando ao acertar inocentes | Intolerancia
(desenvolvido por vocé ouve o choro dos Etica

Gonzalo Frasca e equipe) | parentes/amigos das vitimas que logo
em seguida se levantam e tornam-se
terroristas também.

Vigotsky (2007) considera que 0s conceitos estdo sempre em mutacédo, se
transformando em nossa mente a medida que somos submetidos as interacdes com
objetos, signos e pessoas. Ele afirma também que o processo de desenvolvimento vai
avancando em espiral, sempre voltando um ponto para seguir adiante, revendo
aprendizagens anteriores para construir novos sentidos. Esse processo depende da
mediacdo dos signos e da cultura, ou seja, das relac6es simbdlicas e interpessoais.

O autor considera a linguagem humana como o sistema simbolico
fundamental na mediacdo entre sujeito e objeto de conhecimento, por isso a importancia
do dialogo, das discussdes, das falas proferidas pelos sujeitos durante nossos encontros
nesse trabalho de campo. Afinal, é a partir dessas falas que busco indicios para
compreender as influéncias da interacdo com o newsgame no desenvolvimento dos
conceitos abordados pelo jogo.

A partir do segundo encontro, 0 momento inicial seria dedicado a pensar 0s
conceitos relacionados ao jogo experimentado na semana anterior. Essa estratégia

metodoldgica teve por objetivo fazer com que o0s sujeitos pudessem tomar distancia

192 http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
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daquele momento de experiéncia com o jogo, para elaborarem os conceitos com base no
que ficou na meméria. A escolha dos conceitos a serem discutidos foi feita a partir de
minha prépria experiéncia com cada jogo, portanto, uma escolha permeada por minha
subjetividade e expectativa em relacdo ao que poderia ser elaborado e dito pelos sujeitos
durante os encontros.

Com base no newsgame September 12th, pedi entdo que tentassem definir
0s conceitos de terrorismo, massacre, intolerancia e ética (conforme roteiro de
observacao acima). Neste encontro, além dos cinco que estiveram presentes na semana
anterior, o estudante de licenciatura em filosofia, Fagner, veio se somar ao grupo e
muito contribuiu na discussao. Ele ndo tinha participado do encontro anterior, mas havia
jogado o September 12th em casa, pois sabia que seria 0 newsgame inicial.

Quando comecaram a pensar as relacdes entre o0 conceito de terrorismo e o
September 12th, Hugo iniciou a conversa dizendo que o jogo aborda indiretamente o
conceito ao fazer o jogador interagir com o terrorista, tentando mata-lo. Mas Laura
considera que quem esta matando o terrorista, acaba agindo como terrorista também,
pois leva o terror a pessoas inocentes que estdo simplesmente andando nas ruas e sao
atingidas pelo missil. Os dois estudantes de jornalismo ficaram na abordagem cotidiana
do conceito, buscando a familiaridade com o tema a partir da experiéncia com o jogo.

Aqui me recordo que, de acordo com Vigotsky (2007), os conceitos
espontaneos ou cotidianos sdo formados a partir de situacfes concretas, experiéncias
vividas, enquanto os conceitos cientificos sdo mais elaborados e se formam a partir de
generalizacbes. Desse modo, ressalto que o estudante de filosofia, Fagner, foi mais a
fundo ao tentar definir o conceito de terrorismo de modo geral, buscando uma relacéo

com o que aprendeu na faculdade. Ele lembrou que John Locke'®®

considerava legitima
a pratica de violéncia pelo Estado e ressaltou que o senso comum, muitas vezes, admite
e aceita essa pratica. Para Fagner, em September 12th, o jogador, a principio, assume o

papel do Estado entendendo como legitimo o combate ao terrorismo.

103 Fil¢sofo inglés, considerado um dos mais importantes pensadores da doutrina liberal, que defendia a
garantia dos direitos do povo e a igualdade entre os homens, mas paradoxalmente era a favor da
escraviddo negra e do trafico de escravos. Nasceu em 1632 e faleceu em 1704. Fonte:
<http://brasilescola.uol.com.br/sociologia/ciencia-politica.htm> e
<http://www.infoescola.com/filosofos/john-locke/>. Acesso em 19 de abril de 2016.
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Fagner - O jogo mostra uma situagdo que automaticamente a gente “linka” ela ao nosso
papel sendo o papel do Estado. A gente que joga bomba em tudo, e o terrorista esta 14, com
arminha na mao, estereotipado. Entdo, a gente estd matando terroristas, s6 que se vocé for
olhar por um lado, o Estado, nesse caso, traz muito mais terror para aquela populacdo do
que aquela populacéo traz para o Estado.

O estudante de filosofia conclui que “terrorismo é um ato violento praticado
extra-oficialmente, porque qualquer ato violento praticado oficialmente ndo é
considerado terrorismo. Fora do governo é”. Essa fala dele me fez lembrar o periodo da
ditadura militar vivenciado no Brasil de 1964 a 1985, pois, na semana anterior, eu havia
assistido ao filme “Batismo de sangue” (Helvécio Ratton, 2006). O argumento do filme
mostra que 0s que eram contra a ditadura eram considerados pelo Estado como
terroristas. Atuando ali como sujeito e como pesquisadora, eu também estava
elaborando conceitos, assim como todos 0s presentes.

Para definir o conceito de massacre o grupo foi undnime pensando em
matanca indiscriminada por motivo ndo justificavel. Todas as falas convergiram nesse

sentido.

Hugo — Matanca deliberada de pessoas... De seres vivos.

Laura — Eu acho que geralmente sem motivo. Eu ndo vejo uma razao pra vocé matar tantas
pessoas assim. N&o acho que justifica.

Janaina — VVocés acham que é sem motivo?

Amanda — Nao, eles ttm um motivo. Néo justificavel, mas tem um motivo. Pode néo ser
um bom motivo...

Hugo — O massacre é a matanga...

Fagner — Essa questdo do massacre é quando vocé mata pessoas, mais de uma, sem
nenhum proposito, eu penso assim.

Mas para o conceito de intolerancia, o grupo mostrou mais dificuldade em
relacionar com o jogo por ndo estar tdo explicito no argumento de September 12th.
Talvez eu tenha escolhido esse conceito por minhas relagdes com o tema fora do jogo,
por pensar na intolerancia que esta por tras dessa infindavel guerra ao terror. Fagner foi
0 primeiro a dizer que ndo conseguia identificar o conceito de intolerancia nesse jogo.
Para ele, "intolerancia é quando vocé ndo consegue suportar a opinido da outra pessoa”,

seja expressa por palavras ou por um comportamento diferente do seu.
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A estudante de histdria Isabela considerou que a intolerancia no jogo era
expressa pelo esteredtipo do Oriente Medio, pela convivéncia entre civis e terroristas
como se todos compartilhassem das mesmas ideias. Essa constatagdo veio depois de
Hugo ter falado que o jogo trabalha com o nosso preconceito. O que mostra que as
construgdes de sentido vao sendo elaboradas coletivamente pelas interagfes entre o

grupo.

Hugo — Acho que o jogo trabalha isso quando, ao te mostrar aquele terreno de Oriente
Médio com pessoas, com roupas, com arma.. Ele ja trabalha com suas nogdes
preconceituosas, ou ndo, do que é aquilo e ai ele trabalha a intolerancia. Tem gente que vai
ver aquilo e falar “Ah € terrorista! Vou matar todo mundo!”.

Isabela — E até o esterettipo do Oriente (Médio)

Laura — Cria uma identificacdo com o esteredtipo que vocé conhece.

Hugo — Ele trabalha s6 com o estere6tipo e ai quando vocé mata partindo do estere6tipo e
ai vocé ouve os barulhos, os choros... Ai, sim, vocé comeca a refletir sobre intolerancia. E
ai que ele trabalha com esse conceito.

Janaina — Mais alguma coisa?

Amanda — E nessa ideia de n&o respeitar o outro, as diferencas e ai causa esse problema do
jogo.

Na reunido anterior, ninguém havia comentado sobre o incomodo
relacionado ao som do choro dos parentes das vitimas e foi um ponto que me chamou
muita atencdo quando joguei. Aquele choro emociona, toca e leva a reflexdo. Eu parei
de atirar por causa do choro. Ao pensar sobre o conceito de intolerancia, Hugo se
lembrou do som do choro e demonstrou que o0 conceito realmente nao estava inserido no
jogo, mas emergia da reflexdo gerada pelo jogo, fora do jogo, na mediacéo simbdlica e
cultural que se dava a partir da interagdo com o grupo, com 0s sujeitos da pesquisa.

Para finalizar essa parte, propus ao grupo que tentasse definir o conceito de
ética a partir do jogo. Fez-se um siléncio ¢ alguns murmuravam: “definir ética é
complicado”. Entdo comecaram lembrando que na discussdo na semana anterior o
assunto surgiu quando falavam do papel do atirador, que segue uma ética militar e esta
na linha de frente matando terroristas e civis. De acordo com Hugo, no jogo, a reflexdo
ética sO vem depois de atirar, pois antes disso ndo se tem nocdo do que vai acontecer.
Amanda ressaltou que, para ela, o choro das vitimas foi 0 que despertou a reflexao ética

sobre se seria correto ou ndo atirar. Entdo, Isabela lembrou que no caso do jogo foi
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assim, mas questionou se, na vida real, essa questdo se colocaria na mente do soldado
atirador. Houve entdo uma discussdo sobre o papel do atirador, na guerra real, fora do

jogo.

Carolina — Mas se vocé for parar pra pensar no lado do soldado, no dever que ele tem com
0 pais, com a nacdo dele, seria ético que ele fizesse o que foi ordenado.

()

Hugo — Ainda mais porque no exército a primeira lei é a da obediéncia (risos)... A decisdo
ética ndo chega até vocé.

Laura — Nao é vocé que decide realmente...

()

Fagner — A gente tem na sociedade civil uma concepcao diferente da ética militar, mas
existe uma ética militar também que é a ética voltada pro... Por exemplo, é antiético um
militar falar que o pais dele estd ruim, ou reclamar do pais dele, ou deixar o pais. Ndo é
antiético para um civil. Vocé pode sair do seu pais a hora que vocé quiser. Vocé pode nédo
concordar com o que o governo faz e ir embora. Mas se vocé é militar e ndo concorda com
0 que o governo esta fazendo, vocé ndo pode abandonar o exército, ai sim é antiético. Entéo
a ética civil e militar eu acho que é muito diferente. Igual o pessoal falou, o soldado néo faz
reflexdes éticas para saber quem ele tem que matar, a ética dele diz que ele tem que
obedecer ao comandante dele, e ela é toda pautada nesse sentido.

Nesse ponto, encerro a discussao para partirmos para o0 segundo momento
do encontro (experimentar o newsgame escolhido para aquela semana), mas considero
que nessa primeira discussdo conceitual foi interessante observar como 0s conceitos
espontaneos e cientificos vao se inter-relacionando. A partir da experiéncia concreta
com o jogo, mesmo ndo sendo uma experiéncia real, apenas uma simulagédo, 0s sujeitos
puderam construir sentidos para conceitos abstratos e generalizagdes. O que me faz
pensar em qudo atuais sdo as consideracfes de Vigotsky quando, em 1933, falava do
papel da brincadeira como fonte de desenvolvimento. De acordo com o autor, “a criagao
de uma situacdo imagindria pode ser analisada como um caminho para 0
desenvolvimento abstrato” (VIGOTSKI, 2008, P. 36). Ou seja, mesmo ndo se referindo
aos games — que naquela época nem existiam como vemos hoje — suas proposicdes me
levam a pensar em como a interacdo ludica com os jogos digitais pode levar os sujeitos

a construirem conhecimentos, novos sentidos e aprendizagens.

5.2. 0 COMBATE DO BARRO VERMELHO: CONTEUDO X JOGABILIDADE
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Para o segundo encontro dialégico, o newsgame escolhido foi O Combate

do Barro Vermelho'®

, publicado em setembro de 2011, no site do jornal Zero Hora.
Trata-se de um jogo de estratégia baseado em um fato histérico, o combate na vila de
Rio Pardo, durante a Revolta Farroupilha, ocorrida entre 1835 a 1845 no Sul do Brasil.
Na historia real, vencem os farroupilhas, mas € possivel jogar atuando no comando do
exército farroupilha ou do exército imperialista. O objetivo é conquistar territérios no
mapa de Rio Pardo enviando soldados em direcdo a base inimiga. Cada tropa equivale a
uma determinada pontuacdo, ou seja, 0 jogador precisar acumular pontos para
prosseguir enviando tropas e permanecer no jogo. Vence quem conquistar mais
territorios num prazo de dez minutos, que € o tempo maximo de duracdo do jogo. Mas
pode ser que termine antes, se um dos exeércitos conquistar todos os territdrios em
menos de dez minutos.

Propus aos sujeitos da pesquisa que experimentassem o jogo por 30 minutos
e acabei estendendo para 35, para que eles tivessem a oportunidade de recomegar e
jogar mais de uma partida. Antes que comecassem, mais uma estudante de historia veio
se juntar ao grupo. Aliandra havia respondido ao questionario e confirmado presenca,
sem avisar que atrasaria. Ela perdeu a discussdo sobre os conceitos do jogo da semana
anterior, mas chegou a tempo de iniciarmos o trabalho com O Combate do Barro
Vermelho. Alguns jogadores conseguiram finalizar por trés vezes, outros por apenas
duas por terem tido algum problema com os computadores que utilizavam. Quase todos
conseguiram vencer 0 jogo ao menos uma vez. Somente Hugo venceu na primeira
jogada. As estudantes de histdria Isabela e Aliandra ndo conseguiram vencer o exército
inimigo, apesar de todas as tentativas.

A grande questdo de toda a discussdo sobre esse newsgame foi a falta de
relacdo entre a historia e a jogabilidade. Mesmo lendo as instrucées iniciais do jogo,
com informacgdes histéricas sobre a Revolta Farroupilha, os dados ndo ficam na
memo6ria, pois ndo s&o necessarios para se entender e vencer o jogo. E tudo uma questéo
de estratégia, de saber que tropas enviar em qual momento do jogo. O questionario

aplicado antes de iniciarmos os encontros dialégicos, j& mostrava que, em geral, 0s

104 Disponivel em http://www.clicrbs.com.br/swf/game_farroupilha/index.html
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sujeitos ndo se interessam por instrugdes escritas ou outros tipos de textos nos jogos®.
Isso foi reforcado por eles na discussdo, ao expressarem que, naquele jogo
especificamente, as instru¢bes e informacGes histdricas ndo faziam diferenca para a
jogabilidade.

Eles iniciaram a livre discussdo contando como jogaram, como fizeram, que
sacadas tiveram para vencer, cada sujeito comentando sobre seus respectivos
desempenhos. Até que Hugo comentou o qudo pobre considerava a relagdo entre 0 jogo
e a historia do combate na Revolta Farroupilha. Pensei que 0s outros prosseguiriam
espontaneamente nessa tematica, mas precisei intervir, pedindo que focassem na relagédo
entre a jogabilidade, as instrucdes e as informacdes historicas.

A estudante de jornalismo Laura considerou que, neste jogo, se 0 sujeito ndo
ler ndo vai aprender nada de historico. Eu, entdo, fiz uma provocacdo, perguntando o
que mais poderia ser aprendido naquele jogo, além da histdria da Revolta Farroupilha.
Laura apontou que se pode aprender sobre estratégia. Mas Hugo, logo voltou a ressaltar
que poderia se tratar de uma disputa territorial qualquer, que a informacdo ndo era
importante naquele jogo.

Mesmo que 0s sujeitos por si s0s ndo tenham desenvolvido a questdo de
outros temas que poderiam ser aprendidos nesse jogo, foi interessante ver surgir a
palavra estratégia, pois este € um conceito que eu havia selecionado para discutir com
eles no proximo encontro. Por ora, eles quiseram discutir sobre como seria melhor se as
instrucdes e informacdes historicas estivessem inseridas no jogo, e a estudante de
jornalismo Carolina fez uma sugestao que todos concordaram, para que os “textos”

viessem de modo mais agradavel, em videos, como cenas ficticias da batalha real.

Carolina — Se fosse, por exemplo, construcdo de cena, de video com os personagens |4
explicando 0 momento historico seria muito mais interessante a gente assistir do que ler as
instrucdes daquele jeito 4. Talvez nem ler, como a Laura j& falou. E isso acontece muito
em jogo, tipo o Call of Duty... Tem as cenas. Eu assisto as cenas, eu adoro.

Particularmente, também penso que o video seria mais interessante que as
varias paginas de texto que aparecem como slides, a medida que vocé vai avancando

nos menus de Instrucdes e Saiba mais, presentes na interface desse jogo. Mas questionei

195 Dos 14 entrevistados, somente um marcou gostar de instrucdes escritas, e somente trés marcaram 0s
textos como algo que os agradasse em um jogo.
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0 grupo se essas informacGes em video seriam realmente interessantes, se fariam
diferenca na apreensdo do conhecimento histérico que estava na tematica do jogo. Pois,
em minha opinido, a imersao seria 0 maior facilitador de aprendizagem. A imerséo se
relaciona com o conceito de retérica procedimental (Bogost, 2007a), ao envolver o
sujeito no universo da simulagdo, fazendo com que ele vivencie aquela experiéncia e,
portanto, possa construir novas significaces a partir dessas “vivéncias”. A partir dai,

alguns seguiram tentando apontar como se dava a imersao nesse newsgame.

Hugo — Se vocé tivesse um ndmero delimitado de pessoas (soldados), cada pessoa era
realmente uma vida, ndo era um escudo humano. Ai vocé se colocaria muito mais como o
general da parada, poderia ter até o bonequinho dele, do que uma pessoa de fora. Acho que
isso cria um ambiente mais imersivo do que o jeito que foi colocado.

Laura - Eu acho que a imersdo so esta no fato de vocé querer ganhar e ndo de vocé estar
inserido no jogo, na narrativa do jogo. Na narrativa vocé ndo existe, mas vocé quer ganhar,
entdo por ser um jogo, ele ja é um pouco imersivo.

No entanto, discussao estava fria e percebi que aquele jogo ndo havia tocado
0S sujeitos, ndo havia emocionado, por isso a compreensdo dos conceitos que envolviam
a tematica estava passiva, superficial. E um jogo instigante, pois exige concentrago,
tomada de decisdo, pensamento rapido e tentei me colocar no lugar deles para entender
por gque aquele grupo que esteve tao falante e entusiasmado no primeiro encontro estava
dando a livre discussdo como encerrada. Penso que a grande questdo seja a falta de uma
narrativa bem desenvolvida, que inserisse 0s elementos histéricos no jogo. Por mais que
haja um cenario ficticio referindo-se a histérica Vila de Rio Pardo, a paisagem grafica
ndo permite a visualizacdo dos personagens historicos, apresentados nos textos da
introducdo do newsgame, o que também prejudica a imersdo, a construcdo de sentidos e
a aprendizagem sobre a Revolta Farroupilha.

De acordo com Arruda (2009), através dos games ndo se aprende a historia
como seria ensinada na escola, mas o autor defende que é possivel aprender a operar
com raciocinios e ideias histdricas essenciais para a compreensdo da historiografia. 1sso
acontece a medida que o ambiente do jogo permite ao jogador experimentar vivéncias
historicas, se vendo "como sujeito da histéria, como um personagem que modifica o
mundo pelos seus atos" (p. viii). O caso € que isso ndo acontece em O Combate do
Barro Vermelho, como bem foi apontado pelos sujeitos da pesquisa em Varios

momentos da discussdo dialdgica.
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5.2.1. Literacia do newsgame O Combate do Barro Vermelho

Na semana seguinte nos reunimos para discutir a literacia e 0s conceitos
observados no newsgame O Combate do Barro Vermelho. Como 0s sujeitos ja
conheciam a dindmica da discussdo sobre a literacia do newsgame, fui logo passando as
questBes, refletindo sobre os aspectos de linguagem, estética e ideologia/valores.
Quando pedi que comentassem sobre a linguagem do jogo, logo alguns estudantes se

perguntaram quais seriam o0s objetivos daquele jogo.

Isabela — O objetivo era mostrar a vitoria farroupilha?

Amanda — Nao, porque vocé podia ser o outro lado, né? Entdo o objetivo é vocé ganhar
independente de quem vocé é (referindo-se ao fato de o jogador poder escolher entre jogar
como exército farroupilha ou imperial).

Isabela — (...) Eu ndo identifiquei o objetivo. Ele s6 usou um fato histérico pra montar um
jogo, pra ser o cendrio.

Fagner questionou ainda se a narrativa seria mesmo baseada no fato
historico, sobre a maneira como teria acontecido aquela batalha. "Sera que foi, tipo,
tinha uma casinha farroupilha de um lado e uma casinha imperial do outro e ganhava ali
a batalha quem chegasse do outro lado? Acho que ndo né! (sic)", questionou o estudante
de filosofia. Laura lembrou que as informacdes dadas antes do inicio do jogo contavam
que os imperialistas foram derrotados por terem sido pegos desprevenidos. Ou seja, 0
jogo ndo representava a batalha real.

Voltei a perguntar como eles viam a importancia da linguagem game para
contar aquela historia da Revolta Farroupilha. Hugo e Laura foram taxativos ao dizer
que o jogo ndo fez isso, ndo contou a historia. Ela, inclusive, disse que ndo consideraria
O Combate do Barro Vermelho como newsgame. Os outros sujeitos ndo comentaram a
questdo, mas logo percebi que eles ndo iriam conseguir fazer relacbes, pois, realmente,
era um jogo que nao primava pela narrativa.

Havia sim a linguagem game, baseada em tantos outros games nesse estilo
de batalha. Mas ndo havia conexdo entre a linguagem game e a histéria da Revolta
Farroupilha. Para contar a historia ndo era preciso jogar, e para jogar ndo era preciso

conhecer a histéria. De acordo com Arruda (2009), “o que importa ao jogador ndo é a



165

veracidade no jogo, mas se ha coeréncia no roteiro do jogo, ou seja, Se 0S personagens,
figurinos, espacos geogréficos, caracteristicas técnicas e tecnoldgicas dos grupos séo
coerentes com os objetivos do jogo” (Arruda, 2009, p. 168). Essa falta de coeréncia era
justamente o que dificultava a discusséao e a aprendizagem sobre a tematica do jogo.

Em relacdo a estética houve controvérsias. Alguns a consideraram bem
desenvolvida por ter as imagens em trés dimensdes (3D), outros criticaram por néo ter
uma Vvisdo subjetiva para o jogador e também pelo fato de que ao mandar uma tropa,
saia apenas um soldado da barraca que seria o quartel general (QG). Ou seja, a0 mandar
uma tropa de cavalaria, saia apenas um cavalo. Essa foi a maior critica, e ficaram
discutindo como poderia ser diferente para ter uma estética melhor. Mas, a meu ver, 0
problema é que os prazeres estéticos de imersdo, agéncia e transformacdo (MURRAY,
2003) nao sdo desenvolvidos de forma adequada nesse jogo. N&o ha por parte dos
jogadores a sensagdo de estar presente em um mundo virtual (imersdo); os comandos
sdo muito simples ndo permitindo que os sujeitos direcionem os soldados e as tropas no
cenario do jogo (agéncia); e a simulacdo, portanto, ndo é assimilada como uma

experiéncia pessoal (transformacéo); como demonstram as falas durante a discussao:

Amanda — Eu acho que vocé poderia controlar o bonequinho.
Aliandra — Isso seria muito mais legal.

Aliandra — Porque se vocé conseguisse controlar a posicéo dele, ai vocé conseguia segurar
ele aqui um pouguinho enquanto o outro t4 vindo...

Laura — E ele sempre vai pro lado errado, é incrivel.

Amanda — E, seria bom se eu pudesse controlar aonde ele anda, quem eu mato, ou quando
ele fica parado la sendo um indtil.

Fagner — Acho que seria bom se, antes de comecar, tivesse um minuto pra vocé se
preparar, ai vocé vai |4, gasta a moral que vocé quiser, e monta time inicial e depois, sei 14,
abre a porteira...

Considero essas suposicdes importantes, pois mostram a capacidade dos
sujeitos de relacionar o jogo com outras producdes do tipo, pensando na maneira como
ele pode comunicar, motivar e dar prazer ao jogador. Além disso, como afirmam Ferrés
e Piscitelli (2012), faz com que os sujeitos possam refletir, analisar e reconhecer em que
pontos essa producdo mididtica ndo é vista como adequada segundo as exigéncias

estéticas deles préprios como jogadores/interatores.
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Os estudantes ndo conseguiram identificar os valores e as ideologias por
trds do newsgame O Combate do Barro Vermelho. Ao apontar para o fato de que o
jogador poderia escolher tanto o exército dos farrapos quanto com o exército
imperialista, 0s sujeitos ndo conseguiram enxergar o argumento do desenvolvedor, se

teria a intencdo de valorizar ou ndo a historica vitoria farroupilha naquela batalha.

Hugo — Ele ndo te faz nem pensar sobre o que vocé acha melhor: imperialismo ou
repUblica. Ele ndo te faz nem pensar nisso.

Carolina — Vocé ainda pode escolher o seu lado!
Aliandra — Se vocé comecar perdendo com um, vocé vai mudar de time e ir pelo outro.
Janaina — Quer dizer que ndo traz os valores de um lado e valores de outro...

Fagner — As vezes, nosso sentimento seria diferente se um de nés fosse aqueles gatichos
separatistas, mas...

Janaina — Se a gente estivesse mais envolvido com a histdria, né? Ou com uma carga
emocional que a gente trouxesse de fora do jogo...

Acredito que esses apontamentos se deram pela falta de envolvimento dos
sujeitos com a histdria da revolta, tendo em vista que muitos passaram despercebidos
pelas instrucoes de jogo e informacdes histdricas contidas nos slides de abertura. Alguns
nem leram e o0s que leram ndo apreenderam como conhecimento, pois ndo viram
relacbes diretas com as demandas do jogo, ndo precisaram processar aquelas
informacGes durante as acdes do jogo.

Eles passaram a maior parte do tempo deste encontro discutindo suas
proprias jogadas ou falando sobre o que poderia ser diferente para que o jogo fosse
melhor. Como ndo conseguiram memorizar as informacgdes pré-jogo, nao souberam
dizer se a linguagem daqueles textos era favoravel ou ndo a revolucao. No entanto, acho
importante destacar que, por mais que houvesse nos textos introdutdrios argumentos
favoraveis as motivacdes dos farrapos contra os imperialistas, havia sim uma
neutralidade de valores nas mensagens finais do jogo.

Em caso de vitoria do exército farroupilha, o texto parabenizava o jogador,
chamando o de camarada e glorificando o fim do Exército Imperial do Norte, numa
linguagem tipicamente separatista. Em caso de derrota, o clima era 0 mesmo,
convidando o camarada a jogar novamente para repetir a facanha histérica. No entanto,

se 0 jogador vencesse com o exército imperialista, também era aclamado por conseguir
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mudar o rumo da histéria e manter o poder sobre o Rio Pardo. Sendo que se fosse
derrotado, era chamado a continuar lutando para evitar que novas vilas fossem

invadidas e saqueadas pelos farrapos, numa linguagem tipicamente imperial.

5.2.2. Formacao de conceitos, aprendizagens e construgdes de conhecimento

No primeiro encontro sobre O Combate do Barro Vermelho, durante a livre
discusséo, eu esperava que eles fossem mais a fundo, queria que tocassem na falta de
envolvimento emocional com esse jogo. Entdo, precisei me colocar como sujeito
naquele grupo, buscando uma dimenséo de alteridade e uma posicdo exotdpica para o
encontro com o outro, a fim de entender as motivagdes dos sujeitos para o
encaminhamento daquela discussdo. Eles comentavam sobre seus respectivos
desempenhos, sobre as jogadas, trocavam dicas e faziam criticas. Mas eu continuava
achando que a livre discussdo do encontro sobre o September 12th havia sido mais
proficua.

Diferentemente de um sentimento de empatia, em que a pessoa se coloca no
lugar do outro, Bakhtin (1992) explica que a exotopia € um movimento em que se
procura ver no outro o que ele mesmo ndo consegue enxergar. Ou seja, se apenas me
coloco no lugar do outro, posso entendé-lo e apoiad-lo. Mas quando saio da empatia e
retorno a mim, vendo o outro do meu lugar, com tudo o que me constitui, posso
enxergar aspectos que esse outro sujeito ndo Vé, e assim ajuda-lo a enxergar e

compreender melhor.

O excedente da minha visdo contém em germe a forma acabada do outro,
cujo desabrochar requer que eu lhe complete o horizonte sem lhe tirar a
originalidade. Devo identificar-me com o outro e ver o mundo através de seu
sistema de valores, tal como ele vé; devo colocar-me em seu lugar, e depois,
de volta ao meu lugar, contemplar seu horizonte com tudo o que se descobre
do lugar que ocupo fora dele; devo emoldura-lo, criar-lhe um ambiente que o
acabe, mediante o excedente de minha visdo, de meu saber, de meu desejo e
de meu sentimento (1992, p.45)

Entendendo que naquele momento da discussdo seria importante que eu
pudesse contribuir como sujeito e pesquisadora, com meu olhar exotopico, perguntei ao
grupo se O Combate do Barro Vermelho tocava mais a emocdo ou a razdo. Comecei
minha intervencdo com uma gquestao para ver como o grupo seguiria. Laura afirmou que
esse jogo era de estratégia, ndo tinha emocdo, disse que, particularmente, ndo havia

despertado nela nenhum sentimento e comparou com 0 September 12th, em que o choro
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das vitimas emocionava. Entdo, os sujeitos comecgaram a discutir o papel da banda do
exercito, pois no jogo a banda tinha a fungdo de elevar a moral do batalhdo, o que fazia
com que o exército ganhasse mais pontos para enviar mais tropas. No entanto, eles
criticaram a musica e 0s recursos sonoros como fatores que poderiam servir para ativar

a emocao, mas que ndo cumpriam o papel nesse jogo®.

Aliandra — A banda tem uma musica bem estranha...

Hugo — E! Tem uma msica sei la... De fanfarra. N&o tem mdsica de guerra, sabe? Também
ndo faz muito sentido...

Aliandra — Vocé acaba de ver seu colega morrendo ali e aquela musiquinha entra...

Laura — Resumindo, a musica tinha que ser uma mdsica pra provocar 6dio e vocé querer
matar a pessoa até o final.

Hugo — Exatamente
Laura — Vocé esté caido no chdo morrendo, mas vai matar aquela pessoa.

Aliandra — Mas é fator emocional. A banda teoricamente era pra ser um fator emocional,
S0 que no caso da escolha ndo causa emocao, porque nao foi uma escolha feliz.

Depois de deixa-los discutindo sobre essa questdo, resolvi falar um pouco
da fundamentacéo tedrica que envolve essa pesquisa. Expliquei que considero a emogéo
como um fator importante para a aprendizagem, por envolver, motivar e gerar reflexao;
ressaltando que todo jogo ensina alguma coisa, seja um conhecimento ou uma
habilidade. Falei que fiquei impressionada de ver como eles jogaram concentrados, sem
se dispersar em comentarios com os colegas como haviam feito no jogo anterior. E
apontei que, em minha opinido, O Combate do Barro Vermelho pode desenvolver a
atencdo, a concentracdo e exercitar a tomada de decisdo, apesar de ndo ser um jogo rico
em informacg6es capazes de gerar conhecimentos, pois, ja que ndo toca o emocional ndo
leva a internalizacdo dos conceitos.

Minha intencdo era dar 0 meu excedente de visdo, ou seja, apontar aspectos
que consigo observar pelo lugar que me encontro como professora e pesquisadora do

tema, para que eles pudessem compreender 0s newsgames ativamente, indo além do

106 |nteressante notar que, mais uma vez, 0s sujeitos ndo consideraram falar sobre a paisagem sonora do
newsgame durante a discussdo sobre a estética do jogo. Mas retomaram a questdo no momento de pensar
sobre suas proprias construgdes de sentido a partir do jogo.
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divertido ato de jogar, passando a refletir sobre as possibilidades de construcdo de
conhecimento a partir da interacdo com 0s jogos e com 0s outros sujeitos do grupo de
pesquisa. Dessa forma, os convido a tentar exercer o olhar exot6pico sobre o meu
trabalho. Afinal, se conseguissem entender minhas questdes, poderiam cada um, a partir
de sua posi¢do de aluno, jogador e académico de jornalismo ou licenciatura em historia
ou filosofia, enxergar e compreender o que, "a partir da minha posi¢do, ndo posso ver
nem saber”, enriquecendo “o acontecimento da minha vida" (BAKHTIN, 1992, p. 103).

Na semana seguinte™”’

, pedi que tentassem explicar com suas palavras o que
sabiam sobre a Revolta Farroupilha, verificando se conseguiram memorizar alguma
informacdo transmitida pelo newsgame O Combate do Barro Vermelho. Eles ficaram
meio desconcertados, fizeram alguns segundos de siléncio como se ndo soubessem
muita coisa até que o estudante de filosofia Fagner citou a minissérie A Casa das Sete
Mulheres, exibida pela Rede Globo em 2003. Todos disseram que ao pensar em Revolta
Farroupilha, a primeira recordacéo era A Casa das Sete Mulheres.

Pedi, entdo, que tentassem explicar o que havia sido a revolta. O estudante
de jornalismo Hugo disse que se lembrava muito pouco da minissérie, era crianca
quando foi exibida. E das aulas do ensino fundamental... N&do se lembrava de muita
coisa, s6 sabia que se passava no Rio Grande do Sul e que a causa era separatista.
Segundo ele, as informagdes do jogo também ndo o ajudaram a conhecer mais. Na
verdade, ele confessou ter pulado as informacdes e ido direto para o jogo, pensando que
em algum momento poderia voltar para ler, caso o andamento do jogo demandasse.
Mas, como nédo foi preciso, ele seguiu enviando tropas e conquistando territorios no
mapa sem saber a historia do combate entre imperialistas e farroupilhas. Assim como
Hugo, a estudante de jornalismo Carolina também ndo leu as informacdes histéricas na
introducdo do jogo, alegando ter deduzido ndo serem importantes para a jogabilidade.

Para esses sujeitos, a forma como o contetdo histérico foi apresentado nesse
game, o fez ser percebido como um discurso autoritario que, como afirma Bakhtin
(1993), é mais dificil de ser assimilado, pois é dado como uma forma de transmitir uma
informacdo sem relaciona-la com o discurso interior de cada sujeito. Para o autor, a

palavra autoritaria, “ndo permite qualquer jogo com o contexto que a enquadra, ou com

197 Na discussdo da semana seguinte, em que enfocariamos 0s conceitos, estavam presentes somente
quatro sujeitos: os estudantes de jornalismo Hugo e Carolina, o estudante de filosofia Fagner e o
estudante de histéria Lindemberg. Este Gltimo, em sua primeira participa¢do no grupo.
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seus limites, quaisquer comutacGes graduais ou moveis, variacdes livres criativas e
estilizantes” (BAKHTIN, 1993, p. 144).

O fato é que por ndo estar interligada a jogabilidade, a informacgdo nesse
game se mostrou como desinteressante e inutil. Alguns nem se interessaram em ler e
mesmo 0s que leram, como é o caso de Fagner e Lindemberg, ndo demonstraram ter
assimilado os textos desse newsgame como geradores de conhecimento. Para Bakhtin
(1993), o que leva ao conhecimento €é a palavra internamente persuasiva, ou seja, aquela
que se entrelagca com a “nossa palavra” formando novos significados. Segundo o autor,
0 discurso internamente persuasivo se organiza como sendo um pouco Nosso, um pouco
de outrem, formando um novo discurso sempre inacabado, “capaz de revelar sempre
todas as novas possibilidades semanticas em cada um dos seus novos contextos
dialogizados” (BAKHTIN, 1993, p. 146). E o que aconteceria se as informacoes
pudessem ser assimiladas junto com a simulacdo da batalha; os sujeitos
experimentariam o conteudo como uma vivéncia pessoal, possibilitando novas
significacoes.

Talvez por j& trazer em sua bagagem cultural mais informacdes sobre a
Revolta Farroupilha, de memorias advindas da escola ou da minissérie televisiva,
Fagner tenha sido o Unico sujeito a conseguir fazer um breve resumo da historia,

conforme eu havia solicitado na pergunta inicial dessa discussao.

Fagner — O bésico eu sei por causa da Casa das Sete Mulheres, é que existia um sentimento
de revolta contra o Império, por parte do povo do Rio Grande do Sul, e foi liderado pelo
Bento Goncalves. Eles achavam que o Rio Grande do Sul deveria ser independente do resto
do pais, independente do Império. Ele ja tinha uma “carga” que ele ja tinha lutado numa
guerra, se ndo me engano do Uruguai, ndo lembro qual especificamente, mas ele ja tinha
lutado, e a maioria dos oficiais que ele escolheu foram oficiais que tinham lutado com ele.
Agora eu ndo lembro se era na Guerra do Paraguai ou se era na guerra pelo Uruguai, se foi
uma guerra Brasil e Argentina pelo Uruguai, pelo territério do Uruguai. Ai comecou a
guerra, ele conheceu o “Thiago Lacerda” no Rio de Janeiro e o “Thiago Lacerda”, que era o
Giuseppe Garibaldi, ficou responsavel pelos navios... Agora eu ja té confundindo com o
que eu li no jogo, mas acho que o que eu li no jogo era a parada dos navios, do Giuseppe
Garibaldi. Mas ai tinha o drama das mulheres da casa dele, da Anita Garibaldi... Af ele
engravidou a Anita Garibaldi, eles se casaram e tudo, mas depois deu um monte de merda e
eles perderam a revolucdo. Ai acho que o Bento Gongalves morreu e o Garibaldi foi
embora de volta para a Italia e levou a Anita.

()

Fagner — Eu lembrava também que tinha os “legalistas”. Mas esse termo “legalista”, eu me
lembrava da aula de histdria em que o meu professor ficava falando em “legalistas”. Mas,
assim, cada coisa eu me lembro de um lugar. N&o me lembro deles terem usado esse termo
no jogo.
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Interessante notar que nesse resgate de memoria feito por Fagner,
entrelagam-se informagdes da minissérie, do conhecimento historico escolar e do
préprio newsgame. S&o palavras de contextos diversos que se misturam em um potente
encontro de visbes para a construcdo de conhecimento. E no momento em que essas
palavras sdo ditas e reelaboradas dialogicamente passam a ser ressignificadas pelo
sujeito (Bakhtin. 2003). E o processo que Vigotsky (2007) denomina como espiral do
desenvolvimento, em que retomamos aprendizagens anteriores para construir novas
aprendizagens.

A histéria da Revolta Farroupilha era um dos conceitos que estavam
previstos em meu roteiro de observagdo. Pensava, a principio, que por ser esse o0 tema
do newsgame O Combate do Barro Vermelho a discussdo conceitual poderia girar em
torno de como o jogo serviria de instrumento simbdlico para a constru¢do de sentido
sobre a revolta. No entanto, ja imaginava que a falta de conexdo entre o contetdo
informativo e a jogabilidade seria um fator de dificuldade. Em minha experiéncia com o
jogo e discutindo-o0 com o grupo de pesquisa Linguagem, Interacdo e Conhecimento,
que me auxiliou na preparacéo do trabalho de campo, vimos que a jogabilidade envolvia
também os conceitos de fronteira, divisa e conquista territorial e também abordava a
questdo das funcdes militares em uma batalha. Entdo, busquei aprofundar também esses

conceitos com o grupo no momento de discussdo conceitual sobre esse jogo.

ROTEIRO DE OBSERVAGCAO PARA A PESQUISA DE CAMPO

Newsgame Conteldo x jogabilidade Conceitos
Apresenta a histéria da Revolta Historia da Revolta
O combate do Barro Farroupilha, mas as informagdes ndo Farroupilha
Vermelho sdo imprescindiveis para o jogo. Para Conquista/fronteira
alcangar objetivos é preciso conhecer as | Fung¢des militares
(criado pelo Grupo RBS e fungdes dos diferentes tipos tropas e Estratégia
Jornal Zero Hora) coordenar o envio dos soldados para a
guerra.

A discussdo, entdo, seguiu com os sujeitos tentando fazer relacdes entre os
conceitos de conquista e fronteira com as a¢des realizadas durante o jogo. E entdo
surgiram mais criticas porque, no jogo, 0 mapa da regido a ser conquistada € dividido
em pequenos territdrios e para conquista-los é preciso combater os inimigos e enviar o
soldado com a bandeira. Quando chega a um territorio conquistado, o soldado finca a

bandeira e fica 14 “tomando conta”, sendo que se as tropas ndo avangarem para protegé-
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lo os inimigos podem chegar e maté-lo, ou seja, mesmo tendo conquistado € possivel
ainda perder aquele territorio para o exército inimigo. A grande questdo do grupo foi o
simplismo do processo que ndo se assemelha a realidade de um combate. Ou seja, trata-

se de um jogo, mas ndo de uma simulacéo.

Fagner — As vezes, se ele fosse desenhado de uma maneira que vocé controlasse, do
mesmo jeito ali, s6 que vocé controlasse 0 mapa do Rio Grande do Sul inteiro e cada
territério que vocé fosse conquistando vocé poderia consolidar de uma maneira diferente.
Mas ai tinha que se pensar em um jogo totalmente diferente.

Foi interessante observar que, mesmo com as criticas, 0S sujeitos se
esforcavam em pensar novas formas de linguagem e producéo estética que fossem mais
adequadas para que 0 jogo pudesse contribuir para a construcdo de conhecimento. Eles
também buscaram definir os conceitos de outros modos, buscando outros repertérios,
tendo em vista que a mediacdo simbdlica daquele newsgame ndo contribuia. O
estudante de jornalismo Hugo trouxe uma definicdo mais geral, dizendo que as
fronteiras costumam se dar por acidentes naturais, como rios e cordilheiras. Mas pedi
que também pensassem nas fronteiras que demandam negociacao politica, como havia
sido o caso da Revolta Farroupilha. Pedi que pensassem nas localidades que ainda hoje
brigam pela quest&o territorial, como povos bascos e do Oriente Medio.

Carolina se lembrou da questéo cultural, dizendo que a identidade do povo
também influencia muito a divisdo de fronteiras. E Fagner ressaltou que ainda hoje a
cultura e os costumes do gaucho possuem particularidades que o diferenciam do restante
do pais. Para ele, esse histdrico de luta separatista deixou marcas profundas na cultura
daquela regido, lembrando que o orgulho de ser galicho é muito diferente do sentimento
daqueles que vivem em outras regides do pais. Entdo os sujeitos falaram um pouco das
caracteristicas regionais do mineiro, do paulista, chegando a concluséo que, realmente,
0 gaucho é o mais orgulhoso. “Eu acho que a diferenca ¢ que o gaicho tem mais
orgulho de ser gatcho do que de ser brasileiro”, brincou Hugo.

Lindemberg e Hugo colocaram suas experiéncias pessoais falando de
viagens que fizeram a cidades brasileiras que fazem fronteira com outros paises,
lembrando que a cultura desses municipios vizinhos acaba se hibridizando, néo
existindo muitas diferencas. Dessa forma, concluiram que as fronteiras, nesses casos,

sdo mais politicas do que territoriais. Afinal, sdo paises que convivem pacificamente.
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Lindemberg — Vocé chega ao Paraguai pelo Mato Grosso do Sul, eu ja tive experiéncia,
vocé ndo sabe onde vocé ta. E todo mundo igual, todo mundo fala portugués, todo mundo
fala espanhol, entendeu? As pessoas daquela regido sdo iguais.

Fagner — E, mas eu acho que s&o dois fatores. O fator cultural, eu concordo contigo, acho
que é o predominante, em longo prazo o fator cultural vai ser decisivo. Mas a gente tem o
exemplo la da Crimeia que quer sair da Ucrania e se juntar a Rissia. 90% da populacéo é
russa e o pais até pouco tempo pertencia a Ucrania. Até hoje as pessoas consideram de um
modo geral, principalmente do lado de c& na cultura ocidental, que a Crimeia deveria
pertencer a Ucrania, sendo que 90% da populacéo € russa.

Janaina — Tem a politica também...

Hugo — E justamente quando tem conflito por dominagcao de territorio porque, por exemplo,
aqui ja tem até o Mercosul, tem uma fronteira de boa, paises vizinhos amigos...

Depois de ver os sujeitos recorrendo a varias indexacdes de memaria para
tentar definir conquista e fronteira territorial, perguntei sobre as fungdes militares. Qual
a importancia desse tipo de conhecimento para 0 jogo € 0 que 0 jogo ensina sobre isso?
Eles voltaram a criticar a simplicidade do jogo, a falta de se estabelecer uma hierarquia
entre as tropas, e até mesmo a falta de instru¢fes durante o jogo. Parece que eles ndo
viram que se parasse 0 mouse/cursor sobre a rosa dos ventos que representava as opgdes
de tropas aparecia um boxe explicando a funcdo de cada uma. Essa informacdo exigia
raciocinio para ser interpretada e utilizada a favor do seu exército. Mas parece que eles
ndo tiveram paciéncia para isso. Estavam mais preocupados em enviar tropas
aleatoriamente para vencer na base de tentativas e erros, antes que terminasse o tempo
de duracdo do jogo (dez minutos). Tanto que alguns disseram que vencer era questao de
sorte, que a vitoria dependia do acaso. Somente Fagner e Hugo discordaram,
argumentando que havia sim uma estratégia a ser elaborada para vencer.

Aproveitei 0 gancho para perguntar sobre o conceito de estratégia e ai, sim,

eles puderam refletir um pouco mais a fundo.

Hugo — Dentro da estratégia do jogo, eu acho que o principal é vocé contar a velocidade de
cada um.

()

Hugo — Na parte de estratégia, também, além de notar o tempo da velocidade das tropas, a
distancia de fogo é importante notar porque, por exemplo, a artilharia serve muito mais
como escudo do que como ataque. Porque uma pessoa com arma, se VOcé mandar um, um,
um de artilharia vai dar tempo dessa pessoa atirar em um, um, um, os trés vao morrer e a
pessoa com arma vai continuar sua inimiga. Agora vocé tem que usar a artilharia de escudo
e mandar uma pessoa atras que consiga matar essa de arma. Tem o canhdo ou uma pessoa
com arma, mas com a artilharia na frente pra servir de escudo.
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Carolina — Pode mandar artilharia e um cavaleiro.

()

Fagner — E também valido o fato de vocé saber quais opcdes que o exército tem, pra tentar
salvar o jogo.

Ao refletir sobre as estratégias utilizadas por eles mesmos, entenderam que
conhecer as fungdes militares poderia ajudar a conquistar o territorio inimigo e vencer o
jogo. Pensar na velocidade e alcance da tropa exige habilidades de concentracao,
raciocinio e tomada de decisdo. Mas, para isso, € preciso interpretar qual a funcdo de
cada tropa, qual delas pode ser utilizada como escudo, qual o melhor momento de
enviar a artilharia, a cavalaria, 0 canhdo ou ativar a banda de mdsica para elevar a
moral.

Percebi nesses discursos que a compreensdo ativa para a construcdo de
conhecimento passa pela indexacdo de informagdes vindas de outros contextos, como
uma “cadeia de criatividade e compreensdo ideologicas, deslocando-se de signo em
signo para um novo signo” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 34), de maneira
Unica e continua, realizada a partir da interacdo entre os sujeitos. Bakhtin/Volochinov
afirma que essa cadeia ideoldgica se da na interacdo entre as consciéncias individuais de
cada sujeito, pois considera que “a consciéncia sO se torna consciéncia quando se
impregna de conteddo ideologico (semiotico) e, consequentemente, somente no
processo de interagdo social” (2009, p. 34). Afinal, mesmo aqueles que ndo leram as
informacGes ou que, a principio, achavam que vencer ndo era questdo de estratégia, mas
sim de sorte, puderam ressignificar suas consideracdes a partir das colocacdes dos
outros.

Para mim, as questdes criticas desse newsgame sdo o fraco sentimento de
imersdo e a falta de emocédo. O jogador ndo assume o papel de um personagem presente
na cena do jogo, precisa apenas entender como a sequéncia de comandos pode levar a
vitdria. A narrativa sobre a Revolta Farroupilha ndo esta conectada as a¢bes do jogo, o
discurso parece autoritario e ndo persuasivo, dificultando a compreenséao ativa do tema.
Mesmo assim, optei por coloca-lo no rol de newsgames a serem trabalhados no campo
dessa pesquisa, pois considero que a comparacgdo deste com o proximo e com o anterior

pode gerar dados interessantes.
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Afinal, trata-se de um meio termo entre September 12th, experimentado na
primeira semana, € A Cobra vai Fumar, a ser jogado no terceiro encontro. Enquanto o
primeiro trazia uma narrativa pouco desenvolvida com forte apelo emocional, O
Combate do Barro Vermelho traz uma narrativa desconectada da jogabilidade, apelando
mais para a razdo que para a emocao por ser um jogo essencialmente de estratégia.
Assim como O Combate, A Cobra vai Fumar traz informagdes historicas antes do jogo,
mas diferentemente deste, envolve o jogador na historia, fazendo-o experimentar o
cotidiano dos pracinhas durante a Segunda Guerra, ou seja, ao vivenciar as aventuras da

personagem aciona tanto a emocao quanto a razéo.

5.3. A COBRA VAI FUMAR: A EXPERIENCIA DOS PRACINHAS

Ao final das discussdes do segundo encontro em que voltamos aos conceitos
de O Combate do Barro Vermelho, chegou 0 momento de experimentar o terceiro
newsgame A Cobra vai Fumar. Durante o processo de experimentacdo do jogo, pude
observar que enguanto uns eram mais cautelosos em suas agdes, explorando cada
detalne do cenario, outros iam seguindo por tentativa e erro, arriscando mais e
recomecando mais vezes. Foi um desafio para cada um. Inclusive, o estudante de
historia Lindemberg afirmou que se estivesse sozinho em casa ndo teria concluido, pois
estava se sentindo irritado por ndo conseguir desvendar as pistas de cada etapa. Ver as
pessoas ao seu lado concentradas jogando o motivou a ser persistente e avangar.

A fala desse sujeito me instigou como pesquisadora a refletir sobre a
diferenca de se jogar em grupo e sobre como as interacfes pessoais aumentam o
potencial de construcdo de conhecimento a partir do jogo. Ou seja, 0 game em si pode
até ajudar no processo de aprendizagem, por conter informacgdes dispostas de forma
dinamica, imersiva e interativa. Mas o modo como ¢ utilizado, o contexto em que esta
inserido e a mediacdo signica € que vdo constituir o ambiente de aprendizagem
necessario a apreensao dos conceitos. Sozinho, ele nem concluiria o jogo. Em grupo, ele
se sente motivado a avancar até a etapa final e ainda participa de um debate de ideias
que o leva a pensar por meio de palavras sobre os elementos de aprendizagem do jogo.

Durante a livre discussdo, o estudante de jornalismo Hugo apontou que o
newsgame A Cobra vai Fumar traz sim informagdes sobre a atuacdo do Brasil na

Segunda Guerra Mundial, mas o que fica é a sensagdo de viver um pouco do que 0s
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soldados viveram. Os outros sujeitos concordaram, disseram ter sentido a mesma coisa,
ressaltando que o jogo serviu como um despertar de interesse para saber mais sobre a
atuacdo do Brasil, a historia dessa incursdo brasileira na Segunda Guerra Mundial.
Sobre as dificuldades de decifrar a jogabilidade, descobrir o que era preciso ser feito
para avancar nas etapas, Lindemberg ressaltou que, para ele, esse sentimento de estar
perdido, sem saber como jogar, pode ter sido o sentimento dos pracinhas em um local
hostil, estrangeiro, sem conhecer a lingua, sem saber o que fazer, por onde comecar.
Achei genial essa constatacdo, me fez perceber a importancia de se desenvolver jogos
cujos elementos de jogabilidade estejam interligados ao contetdo, para que as sensacdes
despertadas através da imersdo e da interatividade possam contribuir na construcdo de

conhecimento, para aléem das subjecdes a partir do texto.

Fagner — (...) parecia que quando vocé perdia, vocé ndo perdia por falta de habilidade, mas
por néo ter entendido direito.

Lindemberg — O jogo te deixa meio as cegas como era a situacdo dele (do pracinha). Vocé
entra na guerra e vocé ndo sabe 0 que vai acontecer, vocé tem que se virar, dar seus pulos.
Isso que é a grande pegada do jogo.

Lindemberg — E a guerra isso, é vocé estar ali perdido.

Janaina — Num outro pais.

Lindemberg — E, vocé tem informagdes que n&o sio precisas, tem informagdes que n&o sdo
claras e vocé tem que se virar com aquele pouco que vocé tem. Que nem as informagdes

que o comandante dava, sé apareciam algumas palavras, vocé tinha que tentar entender
aquilo ali.

Carolina — E meio que por dedug&o. Vocé vai...

Eles também falaram do sentimento de imersdo refletindo sobre a
subjetividade do jogador que nesse newsgame encarna o papel de um dos pracinhas. De
acordo com o estudante de filosofia Fagner, ter que preencher uma ficha de inscricéo
colocando seus dados ficticios faz com que o sujeito se sinta como um avatar'®® dentro
do jogo. A estudante de jornalismo Carolina acrescentou que o fato de ter que cumprir
missOes, atingir objetivos para conseguir avancar nas fases também estimula o

sentimento de imersdo, deixa o jogador “preso” ao jogo, avido para chegar ao final.

108 Representacdo pictérica de si mesmo que o0 internauta usa em ambientes virtuais. Fonte:
http://www.dicionarioinformal.com.br/avatar/. Acesso em 3 de maio de 2015.
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Atuar como um avatar proporciona o que Santaella e Feitosa (2009) chamam de imerséo
representativa, que seria o tipo de imersdo mais comum entre 0s jogos digitais, fazendo
com o jogador sinta-se representado no ambiente virtual, vivenciando as situagdes e
vendo o resultado de suas acdes.

Os sujeitos discutiram ainda as relagcbes entre contetdo e jogabilidade,
comparando A Cobra vai Fumar com os newsgames experimentados anteriormente. Em
geral, consideram este como 0 mais informativo de todos, ressaltando a qualidade de
integrar informac@es histéricas nas situacdes de jogo. Além disso, Carolina ressaltou
que 0s cenarios contribuem para se conhecer o contexto historico da participacdo dos
pracinhas na Segunda Guerra. No entanto, Hugo apontou que muitas das informacgdes
que aparecem antes do jogo e nos slides entre as fases ndo ficam retidas na memoria,
pois sdo apresentadas rapidamente, principalmente quando se referem a nameros
relacionados a guerra (nUmero de brasileiros na expedi¢do, niUmero de mortos, nimero
de alemées capturados, etc.).

Como afirma Arruda (2009), mesmo que 0S Sujeitos ndo memorizem
detalhes do fato historico e mesmo que ndo consigam aprender historia a partir dos
games, 0 que se destaca nessa interacdo é o desenvolvimento do raciocinio historico. O
autor ressalta que a construcdo narrativa dos jogadores, a partir dessa imersdo, da
sensacdo de entrar nos cenarios histéricos e, de alguma forma, fazer parte daquele
contexto, € 0 que leva ao desenvolvimento da capacidade de pensar historicamente e
“compreender a Historia como construcdo, como um passado visto do presente, reflexo

de quem escreve em uma determinada época” (2009, p. 169).

5.3.1. Literacia do newsgame A Cobra vai fumar

Considero o terceiro encontro como 0 mais importante de todo o trabalho de
campo, pois foi a partir da reflexdo sobre a literacia de A Cobra vai Fumar que os
sujeitos comecaram a discutir as possibilidades de usos pedagdgicos dos newsgames.
Até entdo ndo haviamos tocado nesse ponto tdo importante para minha pesquisa, pois
esperava que 0S proprios sujeitos pudessem apontar esse potencial. E quem iniciou a
discussdo para esse assunto foi justamente o estudante de licenciatura em histéria

Lindemberg, que estava participando do encontro dialégico pela primeira vez (nos dois
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encontros anteriores ele havia justificado auséncia) e cujo perfil demonstrava ser uma
pessoa mais critica.

Ele falou das relagbes que podem existir entre 0 jogo e um texto mais
informativo sobre 0 mesmo assunto, colocando-se cético quanto ao uso de jogos para a
aprendizagem. Ainda assim, abriu margens para que 0s outros sujeitos pudessem pensar
sobre o assunto. Senti que as interagdes nos encontros dialégicos comegavam a tomar o
rumo que eu esperava, chegando ao ponto em que 0s sujeitos pudessem contribuir com
seus excedentes de visdo sobre meu objeto de pesquisa, aprofundando um pouco mais
as discussdes e trazendo contribui¢fes para minha questéo.

Logo que perguntei sobre como a linguagem do newsgame havia sido
utilizada para retratar a atuacdo dos pracinhas na Segunda Guerra Mundial, Lindemberg
ressaltou que o jogo deveria ser visto como o complemento de um texto sobre o assunto.
Ele lembrou que na pagina virtual da revista Superinteressante, logo abaixo do jogo,
havia links para reportagens que poderiam trazer mais conhecimento sobre o tema. E
ressaltou que considera o jogo como "uma coisa fraca de informacéo™.

Sua fala foi a0 mesmo tempo instigante e polémica para mim, afinal em um
grupo que esta pesquisando relagcdes entre jogos e aprendizagens parecia nao ser esta
uma colocacdo esperada. No entanto, despertou no estudante de filosofia Fagner

reflexdes sobre possibilidades de uso do newsgame nas escolas.

Fagner — Se a gente pensar isso no ambiente educativo, se vocé der uma aula sobre isso e
complementar com o jogo, ele vai ser mais rico do que a experiéncia que a gente teve de
somente jogar. Mas essa questdo da linguagem eu achei interessante também o que o Hugo
ja tinha falado sobre 0 modo como o jogo transmite a dificuldade sem falar diretamente
sobre isso, sem falar uma palavra. A dificuldade de entender a lingua que o brasileiro tinha
com o comandante, no caso 0 sargento americano. Encher a caixa de texto de simbolos e
colocar uma palavra solta no meio pra vocé entender a instrucdo... Eu achei legal nesse
sentido porque ele consegue transmitir bem as informacdes durante o jogo. No inicio, tem a
introducdo também que passa bastante informacédo e acho que sé faltou no final... N&o, no
final também tem bastante informacao.

Fagner concordou com Lindemberg ao afirmar que o jogo pode ser uma
experiéncia mais rica se somado a um texto ou aula sobre a participacdo do Brasil na
Segunda Guerra, por exemplo. Mas, contrariamente, argumentou que ha muita
informacdo nesse newsgame, ressaltando que a experiéncia do jogo pode gerar
conhecimentos. O estudante de filosofia seguiu nessa questdo, afirmando que o jogo

pode ser um atrativo para a aprendizagem. Ele argumentou que se o professor oferecer a



179

ele como aluno um jogo e um livro sobre um assunto qualquer, mesmo que ndo se
interesse por nenhum dos dois materiais, ele optaria pelo jogo, pois pelo menos teria
uma chance de se divertir. E a partir do jogo, poderia se interessar também pelo livro,
para saber mais, isso se 0 jogo o fizesse se sentir tocado pelo tema.

Refletindo sobre as colocacbes do colega, Lindemberg apontou que talvez o
jogo fosse mais interessante se utilizado como forma de fixar uma informacdo dada
previamente. Ou seja, seria melhor ler e estudar sobre o tema antes, para que 0 jogo
atuasse como um reforco na memorizacdo. Fagner ressaltou acreditar que o caminho
inverso também deve ser valido, que o0 jogo poderia ser usado para chamar a atencdo do
aluno de forma ludica, divertida e, entdo, despertar o interesse para pesquisar mais sobre
0 tema em outros suportes (livro didatico, filme, etc.).

Nesse ponto da discussdo o grupo ja havia chegado onde eu queria. Como
professora da Faculdade de Comunicacdo participando numa posi¢cdo exotopica como
sujeito, senti que deveria dar a minha contribuicdo para o debate. Meu cuidado era para
que minha fala ndo fosse interpretada como um discurso autoritario, didatico ou
professoral, mas tentei explicar que cada midia tem suas caracteristicas predominantes e
serve melhor para determinados fins. Argumentei que, assim como o audiovisual tem
um potencial maior para despertar emocdes, pela possibilidade de envolver imagens em
movimento e audio, no caso do jogo, o diferencial é justamente a imersdo, a
possibilidade de simular situacGes reais. Disse que um jogo online, gratuito, disponivel
no site de uma revista ndo pode ter a pretensdo de dar todas as informacgdes sobre a
Segunda Guerra, por isso € feito um pequeno recorte do fato historico, por isso 0s
idealizadores optaram por deixar que os jogadores sentissem um pouco, bem pouco, do
que vivenciaram os pracinhas. Mas que essa experiéncia pode motivar o sujeito jogador
a buscar outras informacdes. E no caso do newsgame, as informacGes complementares
geralmente estdo disponiveis a um clique, com links para reportagens sobre o assunto.

Na pégina da Superinteressante Digital, abaixo da tela do newsgame A
Cobra vai Fumar, havia links para duas reportagens: uma da secdo Aventuras na
Historia, do Guia do Estudante da Editora Abril, intitulada ‘“Pracinhas: como os
brasileiros lutaram no front”; e outra da propria Superinteressante, intitulada “E se a
Segunda Guerra Mundial ndo tivesse acontecido?”. Entdo, sugeri que 0s sujeitos lessem
essas reportagens em casa para discutirmos no proximo encontro. Eu ndo havia

planejado isso quando defini minha metodologia de pesquisa. Queria apenas refletir
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sobre o que aprendem com o jogo. Mas na hora pensei que ndo deveria perder essa
oportunidade, me senti instigada a sair de minha zona de conforto, a experimentar
mudar o planejamento para me abrir as surpresas propostas pelo campo de pesquisa. A
ideia para o proximo encontro, entéo, seria refletir sobre a producéo de conhecimento a
partir do jogo e do texto, relacionando as informacgdes nesses diferentes suportes
midiaticos.

Ainda na discussé@o sobre a literacia desse newsgame, convidei 0 grupo e
pensar nas questdes estéticas de A Cobra vai Fumar. Em geral, todos gostaram muito da
forma como as situacdes foram representadas, os cenarios, o design dos personagens.
Hugo ressaltou 0 modo como o desenho era baseado no estere6tipo visual que se tem de
cada nacionalidade: "Eu gostei do traco das pessoas, porque diferenciou 0s nazistas que
tinham o nariz mais pontudo, brasileiro tinha o nariz mais redondo, o americano tinha
um queixo largdo". Carolina apontou ainda que as roupas também contribuiram para a
identificacdo das personagens, tanto na questdo das fardas diferenciando o exército
brasileiro do exército alemdo, quanto nos trajes dos civis, como o agricultor e o velho
italiano que aparecem em diferentes cenarios/fases do jogo.

No entanto, Hugo fez uma critica apontando o que para ele seria uma falha
que comprometeu a imersdo no jogo. Ele apontou que apesar de mostrar um cenario de
frio, com solo coberto de neve, a estética do jogo por si s6 ndo o fez sentir o frio
enfrentado pelos pracinhas. Ele contou que perdeu a partida nessa fase, pois ndo soube
que deveria utilizar os elementos do cenario para proteger os pés do frio e, na hora de
cavar, acabou tendo queimaduras e perdendo o jogo. Mas ainda assim, ressaltou que a
estética ndo passa a sensacdo de frio para o jogador. Ele lembrou que, geralmente,
quando assiste filmes que se passam em locais muito frios, € comum sentir essa
sensacdo como telespectador. Entdo Lindemberg destacou que os efeitos sonoros
poderiam ajudar nesse sentido, se houvesse um barulho de vento ou algo parecido.

Realmente, eles tocaram em um ponto importante: a falta de efeitos sonoros
mais integrados as cenas. Ha alguns efeitos nos momentos de treinamento em tiro ao
alvo, ou quando o soldado estd com o rastreador procurando os fios partidos para
religar. No entanto, esta pode ser apontada como uma questdo que poderia ser mais bem
explorada. Afinal, se influencia na imersdo, pode enfraquecer a retérica do jogo,
dificultando a construcdo de sentido sobre aquela experiéncia. De acordo com Shum

(2009), os games tém potencial para trabalhar efeitos sonoros de imersdo de forma até
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mais realista que o cinema, pois engloba imersdo e interacdo. Mas, a0 menos por
enquanto, ndo é o que acontece nos jogos digitais do tipo newswgame, que ainda
utilizam efeitos sonoros muito simples e rudimentares.

Em relagdo aos valores e ideologias, Hugo apontou que o argumento do
jogo aborda principalmente as dificuldades dos pracinhas ao enfrentar as adversidades
da guerra, seja no entendimento da lingua, seja na necessidade de sobreviver em um
ambiente hostil. Fagner ressaltou que o jogo valoriza a atuagdo do Brasil, mostrando
que o desempenho dos pracinhas foi importante para que os aliados vencessem a
Alemanha, buscando fomentar o orgulho nacional.

Fagner — Acho que, as vezes, até na tentativa de trazer um sentimento nacionalista, do
orgulho de ser brasileiro, de ter um fato importante que o Brasil contribuiu, até um ponto
que ele falou do desempenho brasileiro ter sido numericamente muito favoravel, de ter,
com quatro mil soldados, prendido 15 mil alemées. Isso ressalta um pouco do orgulho
nacional que entra por tras disso.

Lindemberg — Acho que a gente ndo tem essa cultura de guerra, entdo isso é interessante,
ter esse tipo de jogo pra gente se lembrar do nosso passado, de ver quem teve participacao,
gue a gente mandou bem, que estivemos l4. Acho que € isso, porque o Brasil é um pais de
paz, entdo a gente ndo pensa em guerra e essa histéria tenta trazer a tona, mostrar que a
gente ja teve participacdo em momentos tdo importante quanto esse.

Fagner — Ja foi meio que protagonista da histéria... Nao sei se foi protagonista da Segunda
Guerra, mas teve um papel importante.

Ao tentar apontar esses valores, 0s sujeitos também constroem sentidos
sobre a tematica do jogo, passam a entender a retorica e de certa forma, se mostram
favoraveis a esse discurso, ou seja, 0 jogo parece ter contribuido para que eles proprios
valorizassem o orgulho nacional. Até entdo, eles ndo haviam questionado esses valores.
Apenas apontaram como Vvalores presentes no argumento de A Cobra vai Fumar. No
entanto, essa conversa sobre o patriotismo e sobre ndo termos uma cultura de guerra no
Brasil me levou a pensar na violéncia do cotidiano, nas situacdes de enfrentamento entre
estado e populacdo e, principalmente, na questdo da ditadura militar. Eu disse a eles que
estava com esse assunto na cabeca, pois ha algumas semanas havia assistido e discutido
o filme “Batismo de Sangue” em um projeto de extensao do Grupo de Pesquisa
Linguagem Interacdo e Conhecimento, coordenado por minha orientadora do doutorado.

Néo fiz nenhuma pergunta, apenas coloquei 0 assunto na mesa para
refletirmos sobre o presente e 0 passado do nosso pais. Lindemberg lembrou que o

golpe militar saiu de Juiz de Fora ressaltando o protagonismo da cidade em que
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vivemos. Mas também lembrou que apesar de ter sido um movimento nacional, a
populacdo em geral ndo tinha informacéo sobre as prisdes e as torturas. Muitos eram a
favor do governo militar e ndo sabiam das atrocidades cometidas contra 0s opositores
politicos. O estudante de historia contou que sua familia vive ainda hoje em uma
pequena cidade no interior de Minas Gerais e que quando perguntou a seus avés 0 que
eles sabiam da ditadura, assustou-se, pois ndo sabiam quase nada. Trabalhavam no meio
rural e ndo se informavam sobre a politica nacional. Fagner se lembrou das dificuldades
que passou para encontrar pessoas dispostas a gravar entrevistas sobre o assunto quando
atuou como bolsista em um projeto da Faculdade de Filosofia da UFJF. Ninguém queria
falar sobre esse tema. Os estudantes ressaltaram que, mesmo naquela época, era um
assunto proibido, a populacdo mais informada tinha medo de represalias. Até mesmo 0s
militantes agiam em surdina; ndo se podia falar abertamente de ideias contrarias ao
governo e as prisdes e torturas ndo eram divulgadas.

Depois dessas colocacdes, Fagner voltou a falar do newsgame, apontando
que relembrar a gloriosa atuacdo do Brasil na Segunda Guerra pode ser o mais proximo
gue conseguimos chegar de um sentimento de patriotismo, de unidade nacional por uma
causa. No entanto, ele mesmo lembrou ter estudado que no Brasil havia muitos
simpatizantes do nazismo que eram contra o envio de tropas do nosso exército para

atuar ao lado dos Estados Unidos.

Fagner — Mas ¢ engracado porque voc€ ndo consegue formar essa identidade: “populacio
inteira unida pela mesma causa”. Nem na Segunda Guerra. A gente mandou gente pra tropa
aliada, mas provavelmente boa parte da populagéo néo sabia o que tava acontecendo, outra
parte nfo sabia nem contra o que tava lutando na verdade. E por isso que eu acho que é
dificil tirar do futebol o peso de ser a coisa que une o Brasil inteiro.

Com essa fala, referindo-se ao futebol como unificador, como Unico meio de
despertar no povo brasileiro o sentimento de patriotismo, de nacdo, Fagner encerrou a
discussdo daquele dia. E fiquei satisfeita por ver que, mesmo tendo adentrado em um
assunto que parecia ndo ter nada a ver com os valores e as ideologias presentes no
newsgame A Cobra vai Fumar, discutir sobre a ditadura militar fez com que os sujeitos
passassem a ter uma visdo mais critica sobre a importancia da atuacdo dos pracinhas na

Segunda Guerra em relacdo a elevacdo do sentimento de nacionalismo no Brasil.
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5.3.2. Formacao de conceitos, aprendizagens e construgdes de conhecimento

Em nosso quarto encontro dialdgico, estavam presentes os estudantes de
historia Lindemberg e Aliandra, o estudante de filosofia Fagner e as estudantes de
jornalismo Laura e Amanda. Lindemberg e Fagner haviam jogado A Cobra vai Fumar
junto com o grupo na semana anterior, Aliandra, Laura e Amanda, que estiveram
ausentes, jogaram em casa. Haviamos combinado que fossem lidas em casa as duas
reportagens relacionadas ao jogo, cujos links estavam disponiveis na pagina da
Superinteressante Digital. Mas deixei um tempo no inicio do encontro para que, aqueles
que ndo haviam tido tempo, pudessem ler antes de iniciarmos.

Durante a discussdo sobre os conceitos relacionados ao jogo a questdo da
possibilidade de uso pedagdgico do newsgame acabou voltando a pauta. Lindemberg
voltou a ressaltar que apds ler as reportagens ficou mais convencido de que deveriamos
ter lido antes de jogar, pois 0 entendimento do jogo, em sua opinido, seria melhor. Mas
Laura afirmou que, por ser tratar de um texto muito longo, € previsivel que as pessoas
optem por jogar primeiro. Amanda acrescentou que se a revista oferece em sua pagina o
jogo com links para os textos, ninguém se interessa primeiramente pelos textos. Para
Lindemberg, a questdo era a simplicidade do newsgame, considerada por ele como um
entrave a motivacgao.

Ele lembrou que Fagner havia comentado ter tido interesse por pesquisar a
historia da Itlia renascentista depois de jogar Assassin's Creed, ressaltando que este sim
€ um jogo mais complexo e instigante. Laura ponderou gque um jogo COmMO esse,
realmente, pode levar a pessoa a conhecer um pouco do contexto historico apresentado e
querer se aprofundar. Mas argumentou que 0s newsgames sdo desenvolvidos por
pequenas equipes de profissionais multimidia, sem intencdo de ser algo maior. O
objetivo, segundo ela, seria oferecer um jogo basico, que ndo demanda muito tempo de
dedicacdo do jogador, que seja facil de resolver, mas que ao mesmo tempo trabalhe a
informacao de uma forma diferente das outras midias.

Fagner, entdo, entrou na conversa e COmegou a expor seu pensamento sobre
como esse newsgame poderia ser trabalhado em sala de aula. Segundo ele, independente
de ser conteudo de uma revista digital, independente da forma como a revista oferece
esse contelido, dando mais destaque ao jogo ou a reportagem, qualquer professor de

historia poderia levar esse jogo para a escola. Poderia colocar os alunos para jogar e



184

depois explicar o tema, discutir. Ou entdo dar a matéria e oferecer o jogo como
complemento, discutindo com os alunos depois. Independente do modo de usar, que vai
do perfil de cada professor, ele considerou 0 newsgame como um interessante espaco de
aprendizagem, mesmo se tratando de uma abordagem superficial.

Achei muito pertinente sua colocagdo e o modo como ele encerrou a
discussédo sobre 0 que deve vir primeiro, 0 texto ou o jogo. De acordo com Telles e
Alves (2015, p. 123) por sua virtualidade, espacialidade e simulagdo, o game pode ser
mais convincente do que a “a objetividade histérica presente nos meios transmitida pela
historiografia tradicional (textual)”. Isso porque, diferentemente do texto, o jogo
exercita a imaginacgdo e veicula conhecimentos sobre o passado ao mesmo tempo em
que estimula a tomada de decisdo, possibilitando assim a compreensédo do tempo como
transformacédo e da historia como uma construcdo. Dessa forma, o sujeito constroi
sentidos a partir da vivéncia de situacfes simuladas, uma experiéncia impossivel de se
dar a partir de uma reportagem ou texto em livros didaticos.

Seguindo a discussdo, falei um pouco da minha experiéncia entre a
experiéncia com 0 jogo e com os textos das reportagens. Contei que particularmente
joguei primeiro e que nem havia lido antes de combinarmos de fazer isso para
enriquecer a discussao desse encontro. Ressaltei que o entendimento do jogo se ampliou
para mim apés a leitura e fiquei pensando em como os desenvolvedores desse jogo
fizeram para selecionar algumas situagdes da reportagem e transforméa-las em
elementos, cendrios e acles. Eu sabia muito pouco sobre a atuacdo brasileira na
Segunda Guerra, mas 0 jogo me ajudou a ter uma noc¢édo de tudo aquilo que eles haviam
comentado (treinamento, dificuldades de idioma, frio). Ressaltei que o texto ampliou
meus conhecimentos, mas o que ficou em minha meméria foram as informacdes do
texto que eu pude relacionar com o jogo. Entendi que tinha tiro ao alvo no jogo porque
0s pracinhas chegaram sem treinamento, tive uma dimensdo melhor do frio (ndo foi um
simples frio, eram 20 graus abaixo de zero). Entendi que o soldado no jogo precisa
cavar porque eles se escondiam do inimigo nos buracos. O texto fala que eles
gueimavam borracha para fazer uma cortina de fumaca e ndo serem vistos e ficavam la
escondidos nos buracos sob sol, chuva, vento, frio.

Para Bakhtin/Volochinov, “cada signo ideologico ndo ¢ apenas um reflexo,
uma sombra da realidade, mas também um fragmento material dessa realidade”. (2009,

p. 33) Ele afirma que “o signo ideologico tem uma encarnagdo material”, uma realidade
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objetiva, € um fenémeno do mundo exterior. A partir disso, penso que cada produto de
midia tem sua maneira propria de representar um fragmento de realidade. Se o texto de
uma reportagem pode trazer informag6es mais aprofundadas e melhor contextualizadas,
um newsgame sobre o mesmo assunto é rico em outras potencialidades, como a
experiéncia, a imersdo e a interatividade. Como esses elementos podem se somar
contribuindo para a construcdo de conhecimento? E a questdo pela qual refletimos
nesses encontros.

Depois de jogar e ler as reportagens chegou o momento de discutir com o
grupo os conceitos que podem ser desenvolvidos a partir da interacdo com A Cobra vai
Fumar. Convidei-0s, entdo, a conversarmos primeiramente sobre a histéria da atuacao
brasileira na Segunda Guerra Mundial, pedindo que fizessem o exercicio de lembrar o
que sabiam antes de jogar, 0 que aprenderam com 0 jogo e 0 que aprenderam com O
texto. No entanto, os didlogos foram aos poucos envolvendo as outras formacoes
conceituais que eu havia selecionado para a discussdo, como a vivéncia dos pracinhas

no cotidiano da guerra e a questdo da sobrevivéncia em um ambiente hostil.

ROTEIRO DE OBSERVAGAO PARA PESQUISA DE CAMPO

Newsgame Conteldo x jogabilidade Conceitos

A cobra vai fumar Conteldo e jogabilidade bem Histéria da atuacéo brasileira na
interconectados, pois a medida que o Segunda Guerra

(revista jogador vai cumprindo as a¢@es acaba Cotidiano/experiéncia dos

Superinteressante experimentando as diferentes situa¢Bes | pracinhas

Digital) vivenciadas pelos pracinhas. A Sobrevivéncia em ambiente hostil
jogabilidade é mais elaborada e mais com pessoas de outras linguas
dificil para o internauta sem experiéncia | Guerra
em games.

Algumas vezes, pelas falas dos sujeitos, foi possivel perceber que ja nédo
distinguiam mais o que sabiam a partir do jogo ou a partir dos textos das reportagens,
mas foi interessante ver as construcdes de sentido que fizeram a partir da interacdo com
diferentes formatos de informacdo. A maioria destacou que a partir do jogo passou a ter
uma nocdo maior acerca da questdo do frio enfrentado pelos pracinhas e das
dificuldades de sobreviver em um ambiente hostil tendo que receber comandos em outro
idioma. Mas todos concordaram que a reportagem fez com que soubessem mais

detalhes.
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O jogo mostra um cenario de neve, com o soldado tendo que se proteger do
frio, mas o texto explica que eles enfrentaram temperaturas de até menos 20 graus.
Ressaltaram também que o texto passa uma no¢do melhor de como eles lutaram para
sobreviver, pois muitos ndo eram politizados e ndo entendiam direito a causa pela qual
estavam lutando. Outro ponto interessante levantado pelo grupo foi a questdo do
despreparo dos soldados que partiram para a guerra sem treinamento militar e tiveram
que treinar l& mesmo. O jogo mostra o soldado treinando tiro ao alvo e o texto explica
bem essa dificuldade do nosso exército, ressaltando que ainda assim o Brasil teve uma
importante atuag&o.

Em geral, pude perceber que a interacdo com 0 newsgame levou 0s sujeitos
a apreenderem conhecimentos mais relacionados ao cotidiano da guerra. “Com 0 jogo
deu pra ver como era a rotina dos soldados”, afirmou Fagner. “Com 0 jogo, mesmo, da
pra saber a questdo do frio, das dificuldades que eles tinham que enfrentar, a lingua
mesmo, na conversa com 0s outros soldados”, apontou Amanda. “Eu acho que esse
despreparo fica bem claro no jogo, porque eles chegam e ndo sabem o que tem que
fazer, ndo entendem o que o cara ta falando e tém que se virar”, destacou Lindemberg.

A0 passo que nos momentos da discussdo em que eles se referiram ao texto,
houve maior aprofundamento em relacdo a questdes historicas e politicas. A maioria dos
estudantes ressaltou que, anteriormente, ndo sabia a dimensédo da influéncia que teve a
atuacdo do Brasil na vitéria dos aliados contra os alemaes, destacando que essa

informacao fica mais evidente na leitura das reportagens.

Fagner — O fato de ter entrado praticamente no Gltimo ano da guerra, depois que 0s outros
paises ja estavam em guerra ha cinco anos, acho que aumentou o quanto o Brasil foi
decisivo nesse quesito. Por mais que o pais seja pobre, de terceiro mundo... Foi o Unico pais
latino, tava no texto também, que enviou tropas pra la. Foram 25 mil soldados, se vocé
olhar a quantidade geral de soldados que lutaram na guerra, € um ndmero praticamente
insignificante, mas naguele momento ali, em 1944, foi importante. Porque foram todos ao
mesmo tempo e conseguiram retomar uma regido importante da Italia.

Lindemberg — A desocupacdo da Italia aconteceu dias depois de tomarem Monte Castelo,
ndo é isso?

Fagner — Acho que as tropas alemas se retiraram da Itdlia. (...) E eles tomaram ndo so6
Monte Castelo, mas tomaram outras bases menores.

A estudante de histdria Aliandra falou sobre a reportagem intitulada “E se a
Segunda Guerra ndo tivesse acontecido”, relacionando seu contetido com uma disciplina

que ela estava cursando na Faculdade de Histéria. Ela comentou que havia rumores de
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que Getulio Vargas era simpatizante do comunismo pelo fato de ele ter, inicialmente, se
recusado a enviar tropas brasileiras para a guerra. O texto aponta que se a Alemanha
tivesse vencido a guerra, sem a participacdo do Brasil a favor dos aliados, o fascismo
ganharia forcas na Ameérica Latina, podendo, por meio de acordos econdmicos e
cooperagdo militar, envolver Brasil, Argentina, Uruguai e Paraguai em uma grande
federacdo fascista. Perguntei se Aliandra concordava, se ela achava que isso realmente
poderia acontecer, e ela comecou a refletir, dizendo que ndo da para afirmar se seria
mesmo assim. Mas lembrou de ter estudado na faculdade que, logo apés a recusa de
Getulio para o envio das tropas, 0 pais entrou em crise, pois havia nos militares e nos
politicos certo medo em relagcdo aos principios do comunismo. Entdo, o presidente se
viu obrigado a voltar atras, autorizando o ingresso do exército brasileiro na guerra.

Nesse momento, Aliandra trouxe uma informacdo que ndo estava clara no
texto nem no jogo, uma indexacdo de memdria relacionada a um conhecimento mais
critico e aprofundado, desenvolvido no ambiente universitario. Com essa colocagéo, ela
pode ter contribuido para a reflexdo dos outros sujeitos. Mas, mesmo que nem todos
tenham conseguido compreender em profundidade o contexto histérico nacional no
momento da participacdo dos pracinhas na Segunda Guerra mundial, Aliandra o fez ao
inter-relacionar os saberes que ja possuia com os apreendidos a partir da interacéo
dialégica no grupo dessa pesquisa. Depois de tornar esse conhecimento interpessoal, ao
dialogar com o0s outros sujeitos, ela o internaliza para si, por meio da mediacao
semiotica e da mediacgéo via linguagem, interpretando e correlacionando as informacdes
signicas presentes no jogo, no texto e em sua memoria.

A estudante de histéria também contou ao grupo que na sua turma tem um
aluno que é sargento do exército e serviu um ano no Haiti. Segundo ela, ele comentou
que, durante esse periodo, aproveitou a proximidade geografica para fazer uma viagem
turistica aos Estados Unidos, junto com alguns colegas de trabalho, e ficou
impressionado com o tratamento dado aos militares naquele pais: tiveram desconto para
atracdes culturais e foram até homenageados no meio de um espetaculo que estavam
assistindo na Disney, apontados como herdis.

Ela queria ressaltar a diferenca no tratamento aos militares, pois a
reportagem “Como os brasileiros lutaram no front” apontou que ao retornar da Segunda
Guerra muitos ex-combatentes foram relegados ao esquecimento. Sem emprego e sem

salario, alguns levaram até 40 anos para receber indenizagGes do governo brasileiro.
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Fagner e Lindemberg ficaram discutindo o porqué dessas diferencas de tratamento nos
dois paises. Lembraram que os Estados Unidos tém uma cultura de guerra que nos é
passada pelos filmes americanos, vendo o exército como salvador. E no Brasil, talvez
até mesmo pela histéria de tomada do poder pelos militares, hd uma desvalorizacdo da

carreira.

Lindemberg — Nos Estados Unidos, a guerra é sempre fora.

Fagner — E sempre em outro lugar. Ai eu acho que é mais facil assim, o americano produz
0 herdi prair la e livrar o pafs...

Aliandra — Os proprios filmes deles...
Fagner — E, os proprios filmes... O pais tal esta sendo subjugado, o povo esta sofrendo,

entdo os Estados Unidos produzem o her6i para ir 1a e libertar o povo. Por isso que tem
muito essa visdo do militar herdi. Aqui o militar veio pra oprimir, no caso da ditadura.

A discussdo percorreu varios caminhos, sendo que, por vezes ndo estavamos
falando especificamente do newsgame. Em muitos momentos, este era apenas 0 ponto
de partida e o ponto de encontro dos discursos, que demonstravam construcdes de
sentido inter-relacionando signos do jogo, das reportagens, dos dialogos entre o0s
sujeitos e das indexacfes de memoria. Por fim 0s conceitos apontados em meu roteiro
de observacdo foram discutidos, mas outros tantos conceitos se desenvolveram a partir
do dialogo, tanto em relacdo aos conhecimentos do cotidiano da guerra quanto no que
diz respeitos a conhecimentos mais elaborados em relacdo ao contexto historico e
politico. Também construimos um pensamento critico sobre as influéncias desse
passado historico na cultura dos brasileiros, sobre como interpretamos essas influéncias
e Como Nnos reconhecemos enquanto nagao.

Ainda neste encontro, outro ponto interessante abordado pelos sujeitos foi a
diferenca de tratamento entre o conteudo jornalistico e o conteldo pedagogico. A
estudante de jornalismo Laura disse ter pensado que a reportagem sobre a atuacdo dos
pracinhas seria enfadonha, por se tratar de um texto longo sem tratamento visual, como
entretitulos, graficos, fotos ou ilustracdes. No entanto, confessou ter se sentido seduzida
e emocionada durante a leitura. "O que eu achei mais interessante foi a forma que eles
humanizaram o texto, de colocar os depoimentos, porque te faz querer ler a pessoa
contando a histéria®, ressaltou.

A partir desse gancho, instiguei a discussdo explicando que, para "prender"

o leitor, o texto jornalistico apela para o emocional, com depoimentos de pessoas
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envolvidas nos fatos, relatando suas experiéncias de vida. Situagbes que geram
curiosidade e identificagdo com 0s personagens das matérias. Entdo, convidei o0s
sujeitos a pensarem em como, no campo da educagao, o texto, a aula, a fala do professor

pode emocionar para "prender” a atengdo dos alunos e gerar aprendizagem.

Laura — Eu acho que... vocé vai trazer a parte tedrica, mas da um exemplo pessoal, traz
alguém pra falar sobre isso... Vocé ouvir a pessoa falando... vocé ndo precisa nem levar
pessoa, Vocé procura na internet que tem um monte de gente, vocé consegue fazer um
hangout'® com uma pessoa que é de outro lugar e que vai conseguir te dar uma entrevista
legal.

Lindemberg — Eu t6 tendo aula de contemporaneo, vocé ja teve com a Sénia (Lima)? E ela
passa videos antes das aulas, durante... Eu até anotei o canal do Youtube com todos os
videos dela e é incrivel como a gente vai pra aula, a gente vé o video, 1€ os textos e a gente
vai pra aula interessadissimo, sabe? Porque vocé se comoveu com a histéria de um judeu,
se comoveu com a vitima do Titanic, entendeu?

Laura — Eu acho que audiovisual, multiplataforma, essas coisas sdo um ponto que tem que
ser focado na educacéo, tem que ter uma mudanca desse método de dar aula.

()

Laura — Eu tava falando com ele que eu acho que se for pra levar um video, principalmente
no ensino médio onde vocé tem 50 minutos de aula, € muito pouco. Entdo vocé tem que
levar um video muito explicativo e que ndo seja muito longo porque, se for, as pessoas ndo
vao prestar atencao.

Fagner — Dormem.

Laura — Véo dormir. Entdo vocé levar um video de 5 minutos é o ideal.

Fagner — Também tem a barreira da estrutura da escola. Segunda-feira eu fui dar uma aula
no estagio e fui levar um video, ai cheguei la e ndo tinha projetor. Fiquei mal-acostumado

com o que tem aqui, onde vocé leva o computador e sempre tem. Cheguei 14, vi que néo
tinha na sala e disse: “entdo eu pego na secretaria”; ai eles: “ndo tem nem na secretaria”.

No momento em que questionei sobre como atrair e motivar os alunos para
a aprendizagem, fiz uma abertura no dialogo para que os sujeitos pudessem discutir suas
ideias de forma livre. Foi interessante perceber que a estudante de jornalismo Laura
comecou a sugerir formas de atrair os alunos pelo uso de tecnologias digitais (como
entrevistas por videoconferéncia, exibi¢do de videos e contetdos multimidia), ao passo

que os estudantes de licenciatura em historia, Lindemberg, e filosofia, Fagner,

109 plataforma de mensagens instantaneas pela internet com servigo de bate-papo e videoconferéncia que
possibilita conexdo com até 10 pessoas.
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completaram o argumento com exemplos de suas experiéncias, apontando que néo

bastam boas intencdes e ideias se ndo houver estrutura tecnoldgica nas escolas.
5.4. PULE O MURO: INFORMA(;AO A PARTIR DOS ERROS E ACERTOS

Para 0 quarto encontro, selecionei um newsgame publicado dentro do
especial multimidia produzido pelo site da Revista Galileu, para celebrar os 25 anos da
queda do muro de Berlim. No especial**®, h& um icone que direciona para uma linha do
tempo interativa, que apresenta recursos de texto e imagens em flash fazendo uma
colagem de informacdes sobre o contexto histérico, politico e cultural daquele periodo
de separacdo entre Alemanha Oriental (socialista) e Ocidental (capitalista); outro link
para 0 newsgame ‘“Pule o muro”; e outro para uma série de quatro depoimentos em
video de pessoas que viveram na cidade dividida pelo muro contando como receberam a
noticia da abertura.

Com base na discussdo acerca da relacdo dos newsgames como
complemento de outros materiais, que havia acontecido anteriormente, ao apresentar o
especial multimidia, pedi que os sujeitos experimentassem 0s conteudos de todos os
links (linha do tempo, newsgame e depoimentos em video), ficando livres para fazer o
percurso de leitura na sequéncia que achassem melhor. Estdvamos na segunda parte do
quarto encontro com a presenca das estudantes de jornalismo Laura e Amanda, dos
estudantes de licenciatura em historia Lindemberg e Aliandra, e do estudante de
licenciatura em filosofia Fagner. Mas Laura e Amanda avisaram que teriam que sair
mais cedo e ndo poderiam ficar para a discussdo pos-jogo. Deixamos a livre discussao
para a proxima semana, s6 que Aliandra e Lindemberg permaneceram na sala depois de
experimentarem os contetdos do especial e foi interessante perceber seus depoimentos
ainda no calor da experiéncia.

Lindemberg, que na discussdo anterior havia criticado A Cobra vai Fumar,
por considera-lo dificil de jogar, enfadonho e pouco informativo, me surpreendeu

elogiando o contetudo do newsgame Pule o Muro.

Lindemberg — Muito legal. Eu gostei desse jogo, achei melhor que o dos pracinhas. Esse
tem mais informacdo. Por exemplo, vocés ndo sabiam que pessoas tentaram atravessar
nadando.

119 Disponivel em http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br
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O interessante é que, na verdade, os dois jogos (A Cobra vai Fumar e Pule o
Muro) sdo muito parecidos. Ambos foram desenvolvidos por Fred Di Giacomo e
possuem 0s mesmos recursos de jogabilidade. A diferenca é que enquanto em A Cobra
vai Fumar os textos com informacdes historicas apareciam em slides nos momentos de
mudancas de fase do jogo; em Pule o Muro as informag@es historicas aparecem em
caixas de texto quando se perde o jogo. Isso porque ha varias formas de perder, que
correspondem as tentativas frustradas de ultrapassar a fronteira, e a cada vez que o
jogador ndo consegue éxito nesse proposito ele perde o jogo e recebe a informacéo de
que ao longo da histéria outras pessoas ja tentaram ultrapassar dessa forma e se deram
mal (seja tentando atravessar o rio a nado ou de barco, seja tentando simplesmente pular
0 muro ou sendo delatado por algum plano de fuga).

Anteriormente, Lindemberg argumentava para a importancia de dar
explicagdes sobre o fato historico antes de partir para 0 jogo, em sala de aula. No
entanto, afirmou que, nesse caso, seria melhor deixar que os alunos interagissem com o
especial multimidia primeiro, para depois partir para o estudo do tema nos livros

didaticos.

Janaina — Sobre os usos educacionais disso, vocés acham que d& pra ver algum uso
pedagdgico?

Aliandra — Com certeza!
Janaina — Porque é um produto jornalistico, ndo é um material didatico.

Lindemberg — Nossa, mas eu achei super didatico. Eu achei 0 maximo, eu daria pros meus
alunos esse jogo.

Aliandra — Eu também.
Janaina — Com mais alguma coisa? Com o que depois, com o que antes?
Lindemberg — Pra mim seria o inicio. Uma 6tima introducéo. Pra instigar eles a pesquisar,

talvez antes de um trabalho. “Vamos falar sobre o muro de Berlim”, entendeu? Ai passa
aquilo & e cada um desenvolve a pesquisa que quiser.

Achei muito interessante essa mudanca de perspectiva do Lindemberg, pois
pude perceber como ao longo dos encontros os sujeitos constroem seus pontos de vista.
Ele que chegou se mostrando desconfiado em relagdo ao uso de jogos para
aprendizagem, agora ja pensava em dar uma aula sobre o muro de Berlim comegando

por um material multimidia com newsgame. Sinal de que esteve aberto aos
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questionamentos e comentarios dos outros sujeitos, levantando suposigdes,
experimentando por si mesmo e elaborando as possibilidades de usos dos newsgames no
contexto pedagogico.

Considero que, ao ouvir as opinides e o0s argumentos dos outros
participantes do grupo, cada sujeito interpreta a seu modo, travando um processo de luta
entre as suas palavras e as palavras do outro, até que se realiza uma transformacao

ideoldgica por meio do que Bakhtin chama de palavra interiormente persuasiva.

Nossa transformacdo ideologica é justamente um conflito tenso no nosso
interior pela supremacia dos diferentes pontos de vista verbais e ideol6gicos,
aproximacOes, tendéncias, avaliagBes. A estrutura seméntica da palavra
interiormente persuasiva ndo é terminada, permanece aberta, é capaz de
revelar sempre todas as novas possibilidades seméanticas em cada um dos
seus novos contextos dialogizados. (BAKHTIN, 1993, p. 146)

O autor explica que “no fluxo de nossa consciéncia, a palavra persuasiva
interior ¢ comumente metade nossa, metade de outrem” (1993, p. 145), uma apropriacao
de argumentos que se misturam em nossa mente, mas de forma inacabada, sempre

aberta a novas interpretacdes:

Nos a introduzimos em novos contextos, a aplicamos a um novo material, nés
a colocamos huma nova posicdo, a fim de obter dela novas respostas, novos
esclarecimentos sobre o seu sentido e novas palavras “para nés” (uma vez
que a palavra produtiva do outro engendra dialogicamente em resposta uma
nova palavra nossa). (BAKHTIN, 1993, p. 146)

Minha intencéo ao pedir que refletissem sobre as possibilidades de producao
de conhecimento do jogo por si s6 e do jogo como complemento de um material textual
era fazé-los pensar sobre as formas de explorar as potencialidades de cada meio e suas
complementaridades, sem querer impor um argumento acabado, um modo de fazer que
fosse aceito como o melhor. A medida que a discussdo dialdgica avanca, cada sujeito se
transforma dialogicamente, se abre ao discurso do outro e elabora suas préprias
opinides.

Iniciamos o0 quinto encontro com a continuacdo da livre discussdo sobre
Pule o Muro e o especial multimidia sobre os 25 anos da queda do Muro de Berlim.
Estavam presentes Fagner da filosofia, Aliandra da histéria e os futuros jornalistas
Hugo, Laura e Amanda. No encontro anterior, Aliandra havia considerado que o
material como um todo poderia ser um grande motivador para o conhecimento do tema
e, dessa vez, ressaltou como foi importante para ela ler a linha do tempo antes de jogar.
Isso porque no conteudo da linha do tempo ha uma dica sobre a possibilidade de

ultrapassar a fronteira a bordo de um bal&o:
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Em 1979, o mecanico Hans Strelczyk e o pedreiro Gunter Wetzel usaram
seus conhecimentos técnicos para construir um baldo feito de cobertores
velhos e pedacos de tecido. O baldo caseiro funcionou e os dois conseguiram
sobrevoar o muro e escapar para o lado ocidental com suas familias. **

Quem I& com atencéo, pode se lembrar disso durante 0 jogo e economizar
tempo de exploracdo do cenério, indo direto atrds das formas de se construir um bal&o.
Mas, mesmo quem ndo tem essa informagdo, pode conseguir vencer por meio de
tentativas, erros e acertos. O comentario geral foi sobre as diferentes formas de se
perder e de ser ganhar o jogo, afinal a cada escolha feita pelo jogador, aparecem
informacdes diferentes sobre o conflito historico. Os sujeitos ressaltaram a valorizagdo
do erro, a0 mostrar que outras pessoas tiveram na realidade as mesmas ideias que vocé
teve no jogo, na tentativa de pular o muro, e trazer informagdes sobre o fato ocorrido e
as pessoas envolvidas. Aliandra, Laura e Fagner ressaltaram esse ponto, dizendo que

gostaram de ver que as a¢fes no jogo correspondiam a acontecimentos reais.

Fagner - Eu acho que esse é o melhor método de trazer informacao para um newsgame que
a gente olhou por aqui.

Laura — O melhor que a gente viu até agora.
Fagner — Porque, no exato momento que vocé perde, vocé ainda esta inserido no jogo,

vocé ainda é personagem, digamos assim. Ai vocé concilia mais facil aquilo com o fato
historico real.

Aliandra também gostou dos depoimentos em video, nos quais antigos
moradores do lado ocidental e do lado oriental contam como era a vida em uma cidade
dividida pelo muro. E disse ter ficado com vontade de entender melhor como era o

cotidiano das pessoas diante daquela situacao.

Aliandra - Eu fiquei pensando, porque ali fala que familias foram separadas, mas...
acabou? Tipo, ndo tinha como entrar nem sair ninguém? Como é que foi essa coisa... eu ndo
tive tempo de pesquisar isso, mas... como é que ficou? E o0 comércio?

Laura - Tinha no texto falando, ou néo sei se era no video. Em algum lugar falava que
comegou a ser construido a noite e que no outro dia de manha as familias j& estavam
metade de um lado, metade do outro.

Fagner - Quando comegou a construir ja havia essa separacdo. Entdo ndo tinha um livre
acesso téo facil como a gente vai daqui de Juiz de Fora da zona norte para a zona sul. S
que comecou com o regime comunista apertando... porque antes era ilegal, mas tinha vista
grossa, pelo que eu entendi. A pessoa podia ir de um lado para o outro, mas ai quando
viram que comegou a ser uma via de méo Unica, as pessoas estavam indo e ndo estavam
voltando, ai teve essa parada do blogqueio do acesso e do muro.

11 Informacéo disponivel em http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/linha-do-tempo.html
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Durante esse dialogo, mais uma vez percebi como as interacbes pessoais
nessas discussdes pos-jogo sdo importantes para a construgdo de conhecimento e
desenvolvimento do raciocinio histérico. Eu os convidei a refletir sobre aquela
realidade, ressaltando que para nos tratava-se apenas de um jogo, mas para muitos havia
sido uma questdo politica, de querer viver de outra maneira, em outro lugar, em busca
da liberdade de ir e vir. Houve siléncio e senti que, antes mesmo de discutir as questoes
da literacia midiatica, seria interessante partir para a discussao conceitual que ja estava
emergindo nagquele momento.

Afinal, como estdvamos no quinto encontro, finalizando nosso trabalho de
pesquisa, ja havia se estabelecido entre os sujeitos o que Vigotsky (2007) chama de
Zona de Desenvolvimento Proximal. N&do apenas como uma zona ou lugar em que a
partir do didlogo e da troca de experiéncias o sujeito teria seu desenvolvimento real
potencializado com a ajuda da experiéncia de outrem, mas como um espago em que
“todos os participantes estdo envolvidos de forma colaborativa na negociagdo, na
criacdo de novos significados que pressupdem novas organizagdes dos envolvidos e ndo
apenas a aquisicdo de conteudos particulares”. (MAGALHAES, 2009, p. 59)

5.4.1. Formacao de conceitos, aprendizagens e construcdo de conhecimento

ROTEIRO DE OBSERVAGAO PARA PESQUISA DE CAMPO

NEWSGAME CONTEUDO X JOGABILIDADE CONCEITOS

Pule o Muro**? Jogabilidade semelhante & do Queda do Muro de Berlim
newsgame “A cobra vai fumar”. A

. L. Contexto histérico (como era
medida que percorre por cenarios e

viver na Berlim Oriental)

(desenvolvido por Fred Di executa as agdes, o jogador
Giacomo e equipe) experimenta situagdes vivenciadas Viver sob vigilia
pelos berlinenses que queriam (desconfianca, medo, delagéo)

ultrapassar a fronteira rumo a Berlim
Ocidental e recebe informagdes
histdricas sobre casos de tentativa de
fuga bem ou mal sucedidos.

112 Disponivel em http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-muro.html
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Iniciei essa parte da discussdo, pedindo que 0s sujeitos buscassem em suas
memorias conhecimentos acerca da queda do muro de Berlim, tentando lembrar o que
sabiam antes e 0 que aprenderam apds interagir com o newsgame Pule o Muro e o
material multimidia que o acompanha. Do decorrer das falas, destacam-se referéncias
muito mais direcionadas ao contexto historico do que ao proprio fato que estava sendo
celebrado por aquele material da revista Galileu digital, langado por ocasido dos 25 anos
da queda do muro. Dessa forma, as construgcdes de sentido dos estudantes ndo deram
conta de compreender como se deu a queda do muro, a compreensao foi muito mais
relacionada ao contexto historico desse acontecimento, o que de acordo com Vigotsky
(2007) é também aprendizagem. Afinal, como salienta Magalh&es (2009), para o autor
“aprender ndo significa apropriacdo de contetidos particulares”, pois o que realmente
importa é a “constituicdo de contextos para a transformagao social e politica”. (2009, p.
61)

Alguns trechos dos dialogos dao uma clara dimensédo dessa quest&o:

Laura - Eu acho que o mais interessante na verdade € que ndo foi uma coisa historica.
Vocé estava tentando pular o muro, vocé estava vendo depoimentos das pessoas... A linha
do tempo te levava pra coisas que ndo eram sobre a queda, porque ndo € sé o muro de
Berlim que existia, tinha questdes culturais, questdes politicas, outras questdes envolvidas
além dessa, e eu acho que la eles mostram isso.

Amanda - E porque o jogo ndo é tanto a queda. E mais a fuga das pessoas antes da queda.
Entdo te faz olhar na visdo das pessoas, de quem sofria, de quem tentava encontrar as
pessoas do outro lado.

()

Fagner - O jogo desperta uma curiosidade também para vocé saber como é que era a
situacéo social dos dois lados, porque é que um lado era tdo mais atrativo que o outro a
ponto de milhares de pessoas morrerem tentando passar de um lado para o outro, 0 que
tinha de atracéo.

Eles ficaram pensativos e Fagner comecou a questionar por que a Alemanha
ocidental era vista como o lado melhor, por que ndo havia depoimentos de pessoas
satisfeitas em viver no lado comunista nem nos videos nem entre 0S personagens
secundarios que interagem com o jogador no cenario do jogo. Hugo respondeu que o
lado vencedor do conflito é sempre visto como o lado melhor. N&o procurei responder a
esses questionamentos, pois senti que eram apenas contestacdes de uma inquietacao
criativa e produtiva, que motiva a refletir e buscar suas préprias respostas. Afinal, a
questdo colocada iria além do contetdo desse especial multimidia com newsgame. O

material, realmente, ndo explicava o porqué da queda do muro de Berlim, apenas
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apresentava de forma dindmica e interativa o contexto cultural, politico e social que
envolvia aquela cidade dividida.

Fagner explicou que, particularmente, sentiu-se frustrado apds interagir com
0 jogo, a linha do tempo e assistir aos videos, pois para ele houve uma quebra de
expectativa. Ele pensou que encontraria informagdes mais precisas sobre as motivagoes
que levaram a queda do muro e a reunificacdo da Alemanha. Entdo, ao se deparar com
informacdes mais contextuais, tanto na linha do tempo quanto nos videos, e com uma
simulacdo que mostrava as diferentes possibilidades de tentar escapar do regime
socialista da Alemanha oriental, teve a sensacdo de que o mais importante ndo havia
sido abordado. Percebi, entdo, que a questdo do estudante de filosofia exigia um
conhecimento mais profundo da histdria envolvendo a construcdo e a queda do muro de
Berlim. No entanto, mesmo que a resposta ndo esteja no material jornalistico que
utilizamos como base para a discussao, acredito que esse possa ser justamente o papel
de um newsgame: fazer com que 0s sujeitos experimentem situacfes e se sintam
motivados a buscar mais conhecimento em outros suportes.

Alids, acredito que varios outros tipos de jogos possam servir de motivacao
para a busca de conhecimentos mais aprofundados. Afinal, diferentemente de livros ou
filmes documentérios, cuja narrativa geralmente ¢é baseada em referéncias
historiogréaficas, como documentos e explicacdes mediadas por especialistas estudiosos
do tema, nos jogos a narrativa histérica é construida a partir das acdes imersivas e
interativas no ambiente de simulacdo. N&o tem por objetivo dar conta de abarcar todos

os detalhes da tematica abordada.

Apesar de a Historia ndo se constituir por “se”, o movimento do jogador o
leva a construir, de um lado, diferentes histérias resultantes de suas partidas
e, de outro, a assimilar o carater de imprevisibilidade do acontecimento e da
interpretacdo histérica. As narrativas dos jogadores ou a histéria que eles
arquitetam dentro do jogo, configuram-se em experiéncias ndo lineares, em
que toda e qualquer acdo representa um resultado inesperado e diferente a
cada partida — ndo muito diferente do que é a interpretacdo historiogréfica.
Os jogadores experimentam uma construcdo da histdria, & maneira dos
historiadores, quando integram diferentes fontes, relatos, acbes e tramam o
passado. Nesse caso, trata-se de uma construgdo baseada na agdo simulada.
(ARRUDA, 2009, p. 168)

Arruda ressalta que nos jogos de conteudo historico, mais importante do que
aprender sobre a Histdria € experimentar os modos de construcdo do conhecimento
historico. Afinal, ndo é possivel comparar uma narrativa digital baseada em simulacéo

com uma aula bem elaborada sobre 0 mesmo tema, envolvendo recursos didaticos
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diversos. Por se tratar de um produto jornalistico, ressaltei em minha fala com os
sujeitos que sempre havera um recorte da realidade, um pequeno fragmento do todo que
é escolhido como a pauta jornalistica a ser desenvolvida na producdo midiatica. Em
minha visdo, 0 oObjetivo dessa pauta era proporcionar aos Sujeitos
interatores/jogadores/espectadores a sensagdo de ter vivido uma situacdo semelhante a
realidade daquele periodo naquele lugar.

Falei que a linha do tempo e os depoimentos ddo o contexto necessario para
iSSO e 0 jogo proporciona a imersdo para que vocé se sinta como um jovem da época em
busca de formas de ultrapassar aquela fronteira. Disse que a meu ver, esse jogo
particularmente também ensina estratégias de como conviver com pessoas que Vocé ndo
sabe se pode confiar, ja que 0 cenario apresenta personagens que VOCE precisa interagir
e pensar nas respostas certas que deve dar para ndo ser delatado por seu plano de pular o
muro, caso a pessoa seja a favor da politica oriental. E pedi que tentassem refletir um
pouco sobre isso.

Laura, Hugo, Aliandra e Fagner comecaram a discutir sobre o clima de
desconfianca que envolve todas as a¢Ges do jogo. Hugo ressaltou que sé de pensar que o
objetivo do personagem principal é pular o murou, atuando na ilegalidade e contra as
regras do sistema, 0 jogador ja executa as acbes com mais cautela. No fundo do cenario
tem uma torre com um canhéo de luz que vai percorrendo, de um lado para o outro, 0s
arredores do muro. Aliandra comentou que evitava passar na direcdo daquele foco de
luz, com receio de que pudesse acontecer alguma coisa que atrapalhasse suas acoes.
Fagner apontou que teve mais receio ao dialogar com o velhinho que entrega ao
personagem 0 motor e com a senhora que estd tecendo e entrega o tecido para a
confeccdo do baldo. Esses dois personagens sao importantes para o sucesso do plano de
escapar em um baldo, mas para conseguir esses instrumentos (motor e tecido) € preciso
dialogar com eles, responder algumas perguntas, escolhendo qual seria a melhor
resposta diante das alternativas que aparecem na caixa de texto.

O estudante de jornalismo Hugo lembrou que todos os jogos trazem
elementos que precisam ser observados e avaliados e ressaltou que, em sua opinido,
jogadores experientes acabam levando essa habilidade de observacdo e avaliacdo do
ambiente para o seu dia a dia. Ele contou que uma amiga que gosta muito de games,

certa vez, comentou em uma situacdo comum dentro da faculdade que estava achando
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alguma coisa estranha no lugar que eles estavam, dizendo: “eu sou jogadora, eu sei
quando tem alguma coisa no ambiente que ndo se encaixa’.

Gostei muito desse relato e ressaltei que, mesmo se durante 0 jogo o sujeito
ndo tenha consciéncia de que as habilidades adquiridas e contetdos assimilados possam
servir na vida real, ele acaba utilizando, se lembrando de alguma forma, quando menos
esperar, em alguma situacdo futura. De acordo com Huizinga (2005) essa capacidade de
se fixar na memdria como um fendmeno cultural se desenvolve devido a repeticdo que €
uma caracteristica estrutural dos jogos. Caillois (1994) salienta que os modelos
oferecidos pelos jogos podem levar ao desenvolvimento de estruturas mentais e
competéncias que sdo ideais nos ambientes do jogo, mas que permanecem na mente
como abstracdes e podem ser acessadas em situacdes reais. E Prensky (2013) ressalta
que as emocOes vivenciadas durante o jogo sdo percebidas como vivéncias reais e
permanecem como experiéncias na memaria.

Finalizamos essa parte da discussdo mesmo sem ter conseguido dar ao
estudante Fagner as respostas que ele buscava sobre o que levou a queda do muro de
Berlim. Sugeri que ele pesquisasse sobre o assunto, pois ndo era este 0 momento de
aprofundar buscando outros materiais, 0 que fugiria dos objetivos da minha pesquisa.
Afinal, o conhecimento no interior do grupo deveria ser construido dialogicamente, de
forma colaborativa e criativa, por meio da troca de ideias entre os sujeitos a partir da

interacdo com 0s newsgames propostos para o estudo.

5.4.2. Literacia do newsgame Pule o Muro

No momento da livre discussao, 0s sujeitos da pesquisa ja haviam falado um
pouco sobre as questdes de linguagem e estética relativas ao especial multimidia com
newsgame que estava sendo experimentado e analisado. Entdo, antes de finalizarmos
essa parte do quinto encontro apenas recapitulamos alguns pontos e também nos
dedicamos a andlise dos valores e ideologias contidos no material, pois ao final
fariamos uma avaliacdo do trabalho com todos 0s jogos experimentados nesta pesquisa.

Em relacdo a linguagem, eles consideraram este como 0 newsgame que
melhor trabalhou a relacdo entre conteddo e jogabilidade, comparando com 0s jogos
experimentados anteriormente. O estudante de jornalismo Hugo comparou a forma

como as informagGes histdricas foram apresentadas na linha do tempo deste especial
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com as informagfes que também vinham fora do jogo no newsgame O Combate do
Barro Vermelho. Para ele, a dinamicidade da disposi¢do dos textos na linha do tempo
do especial sobre os 25 anos da queda do muro de Berlim, com hiperlinks para clicar e
arrastar, tornou a leitura muito mais agradavel, facilitando a compreensdo e a
memorizagao.

O estudante de filosofia Fagner elogiou a linguagem do jogo e 0 modo como
as informacgOes historicas aparecem inseridas nas acfes dos personagens, desde a
abertura, em que o jogador escolhe seu avatar, até mesmo nas simulac6es das formas de
tentar ultrapassar a fronteira, que sdo comparadas com situacOes reais vividas naquela
época. Por meio de caixas de texto, o jogador é informado de que outras pessoas ja

tentaram fazer aquilo da mesma forma.

Fagner - Eu gostei da parte das informac@es, principalmente quando vocé perde e da a
noticia real do método que vocé perdeu. Entdo, se vocé perdeu no barco, dava a noticia que
tentaram atravessar por barco e ndo conseguiram. Se vocé perdeu no baldo a mesma coisa
e..

Hugo — E quando vocé ganha também d&. D& o nome da pessoa que ja fez aquilo.

No entanto, Hugo ressaltou que se a pessoa somente jogar o Pule o Muro,
sem passar pelos outros conteudos a experiéncia nao sera tao rica. Ele, que ndo havia
participado do encontro anterior, contou que num primeiro momento, em casa, apenas
jogou o neswsgame. Depois voltou para jogar novamente apés de ter passado pela linha
do tempo e notou como a compreensao do contexto histérico era ampliada com a juncéo
das duas experiéncias.

A estudante de jornalismo Amanda apontou que por ser apresentado como
um especial multimidia com links para linha do tempo, newsgame e videos, 0s
diferentes contetidos acabam sendo oferecidos sem hierarquizacdo, deixando para o
sujeito interator a opcdo de interagir com o conteldo que quiser, na sequéncia que
quiser. Ao passo que tanto em O Combate do Barro Vermelho quanto em A Cobra vai
Fumar o conteddo informativo complementar ao jogo aparece como algo opcional,
sendo o jogo oferecido como produto principal. Os sujeitos concordaram com ela e
lembraram que no primeiro era preciso clicar em Saiba Mais para obter as informacdes
histdricas; e no segundo os complementos eram as reportagens, cujos links estavam
disponiveis de forma muito discreta como uma caixa de texto no lado inferior do

newsgame.
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Além disso, o material sobre a queda do muro de Berlim tinha como
diferencial os depoimentos em video de pessoas que viveram naquela época tanto do
lado oriental quanto do lado ocidental da cidade, o que dava um panorama das
diferengas sociais, politicas e culturais vivenciadas dos dois lados. Amanda ressaltou
que em uma das reportagens de texto relacionadas ao newsgame A Cobra vai Fumar,
que falava da experiéncia dos pracinhas na Segunda Guerra Mundial, havia
depoimentos e entrevistas com alguns ex-combatentes que também ajudavam no
entendimento do tema, levando a identificacdo do leitor com os dramas de vida dos
personagens. Mas apontou que nos depoimentos em video, ver e ouvir as pessoas
falando emociona mais e leva a uma identificagdo maior.

Quanto a estética, os sujeitos fizeram comparacdes entre Pule o Muro a A
Cobra vai Fumar, ja que ambos foram desenvolvidos pelo mesmo gamedesigner, com a
diferenca de cinco anos entre uma producéo e outra. Aliandra apontou que em Pule o
Muro, os personagens, 0s cenarios e a interface do ambiente foram mais bem
desenvolvidos, o que pode ter acontecido gracas ao avanco tecnoldgico e ao proprio
amadurecimento do gamedesigner nesse passar dos anos. Os sujeitos concordaram e
cada um foi apontando aspectos que considerou mais interessantes ou inovadores.
Ressaltaram o fato de haver mais possibilidades de interacdo com o0s objetos e
elementos do cenario e destacaram a construcao cénica com diferentes ambientes, sendo
possivel transitar entre eles de forma livre, indo e voltando — ao passo que em A Cobra
vai Fumar cada ambiente correspondia a uma fase do jogo, sendo possivel somente
avancar.

Sem falar diretamente dos conceitos de imersdo, agéncia e transformacéo,
que Murray (2003) considera como 0s prazeres estéticos das narrativas em ambientes
digitais, os sujeitos acabaram abordando esses aspectos. Afinal, as possibilidades de
interacdo em que 0s sujeitos sentem-se motivados a passar a mdo no cachorro, pegar
uma garrafa de vodka para beber ou levar para embebedar o capitdo do navio podem ser
identificadas como agéncia, que € a capacidade de ver o resultado ou as consequéncias
de suas acdes no ambiente virtual e nas situacdes simuladas. O prazer de ir e vir, andar
pelos cenarios, poder entrar na agua, conduzir um navio, entrar e sair da refinaria de gas
sdo elementos que Murray (2003) considera como imersivos, pois ajudam a desenvolver
0 sentimento de estar inserido no ambiente virtual ou mesmo representado por meio de

um avatar, que no caso de Pule o Muro seria a personagem do/a jovem que busca
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formas de ultrapassar a fronteira. Ja a transformacé&o, nesse jogo, péde ser observada em
diversas falas e constructes de sentidos dos sujeitos durante os diferentes momentos da
discussdo dialdgica em que relataram a descoberta de fatos que desconheciam sobre o
contexto historico da Berlim dividida e sobre as estratégias que os habitantes da Berlim
oriental empreenderam ao longo dos anos para tentar fugir do regime socialista
ditatorial.

Ao final da discussdo, quando perguntei sobre as ideologias e valores,
Fagner voltou a questionar o fato de que todo o argumento do material multimidia,
especialmente no newsgame e nos depoimentos em video, ressaltava a Berlim ocidental
como um lugar melhor para se viver, apontado ser esta a ideologia do material

comemorativos dos 25 anos de queda do muro.

Fagner - Como eu tinha falado no come¢o, 0 muro caiu, caiu em cima da esquerda. Se ele
tivesse caido em cima da direita, acho que a construcgdo da histéria seria um pouco diferente
principalmente com relacéo a abusos que a gente vé do lado de 1a (oriental). Com certeza,
esses abusos ndo viriam a tona e a gente, por exemplo, ndo ia ficar sabendo que eles
mandaram o pessoal sair de perto do muro pra ndo escutar o Michael Jackson cantar. A
gente nunca ia ficar sabendo dessa histéria, do mesmo modo também, com certeza, tem
histérias de abusos politicos do lado da Alemanha Ocidental que a gente nunca vai ficar
sabendo, porque foi ela que venceu a questdo da unificacdo. E a mensagem ideoldgica
sempre vai ser passada pelo lado dos vencedores.

Outros sujeitos também comentaram sobre alguns elementos que
ressaltavam esse apontamento do estudante de filosofia. Hugo lembra que a personagem
principal do jogo, que quer pular o muro, precisa interagir com uma senhorinha que se
mostra a favor do governo, mas o jogo ndo explora e ndo justifica a opinido dela. Em
uma de suas falas, a senhora diz que é feliz por estar no melhor lado, pois ali ndo falta
comida para ninguém. Mas, na dindmica do jogo, ela é vista como inimiga delatora,
alguém em quem o seu avatar ndo pode confiar. Fagner questiona até o fato de o jogo
oferecer um avatar com uma opinido formada, sem dar ao jogador a opcéo de escolher
de que lado politico deseja jogar.

Na verdade, a grande questdo levantada por Fagner durante todo o encontro
foi a falta de imparcialidade. Ele queria que o material abordasse os dois lados, como
seria viver na Berlim oriental e como seria viver na Berlim ocidental, apontando
vantagens e desvantagens. Mas, mesmo nessa posi¢ao de inquietacdo e enfrentamento,
ele e os outros sujeitos compreenderam que a abordagem ideoldgica partia de um ponto
de vista que era versdo oficial da histéria, como nos é contada na escola, nos livros

didaticos e até mesmo nesse material comemorativo.
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Ao final da discusséo, pedi que pensassem um pouco sobre as possibilidades
de usos pedagdgicos desse especial multimidia, incluindo a linha do tempo interativa, o
newsgame e o0s videos, pois me recordei que no encontro anterior Aliandra e
Lindemberg haviam falado livremente sobre esse assunto, logo apds a experiéncia com
o material. Entdo, Fagner considerou que poderia até ser uma proposta interessante
como uma introducdo ao tema a ser tratado em sala de aula. Mas continuou ressaltando
que, para ele, a questdo politica e econdmica envolvendo o fechamento da fronteira e a
queda do muro deveria ser a informacéo principal e ndo estava abordada ali. Aliandra
discordou, apontando que na linha do tempo havia um bom resumo de todo o contexto.
E Laura comegou a argumentar sobre o papel daquele jogo e daquele material como um
todo, buscando convencer Fagner de que, realmente, ndo era completo porque néo

deveria ser, porque ndo era essa a fungdo desse material.

Laura - Na verdade, eu acho que o jogo ndo tem que ser completo. Igual vocé falou "eu
sinto falta disso", eu também sinto, mas eu acho que o interessante do jogo é ele despertar a
sua curiosidade para outras coisas.

Fagner - Entendi. E ele deixar uma lacuna.
Laura - E. Se ele for completo em tudo, eu ndo vou sair dali, ndo vou fazer mais nada.
Fagner - Entendi.

Laura - Ele ndo vai fazer vocé buscar outra coisa. Ai eu ndo vou me interessar em outras
coisas. Por exemplo, quando eu vou procurar alguma coisa do muro de Berlim, pois eu
quero descobrir como que ele caiu... Acaba que vocé é levado também para matérias
relacionadas, para um conteudo diferente. Entdo vocé ndo aprende s6 sobre o muro de
Berlim. Se o jogo fosse completo, eu iria aprender aquilo. Porque ele ndo vai trazer uma
coisa diferente do que ele j& estd abordando, ele vai aprender s6 aquilo e acabou. Entdo
acho que é legal deixar alguma coisa...

Fagner - Deixar um espaco aberto.
Laura - Um ponto que vocé tem que procurar para descobrir. Isso talvez leve a uma

interacdo maior também. Sé que isso tem que ser feito de uma forma mais efetiva que é o
que eles ndo fazem.

Nesse dialogo, que finalizou a discussdo do quinto encontro, vejo que Laura
internalizou um pouco da minha fala no inicio da discussdo, quando ressaltei que se
tratava apenas de um produto jornalistico sem intencéo de abordar o fato histérico como
um todo. Mas, que tinha sua importancia por apresentar um resumo do contexto
historico e trazer uma simulacdo, ainda que simples e esteticamente rudimentar, de
como viviam 0s jovens insatisfeitos com o regime politico da Berlim oriental. Desse

modo, Laura retomou o tema tornando suas as minhas palavras, porém em uma
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linguagem mais proxima e acessivel ao acolhimento de Fagner. Tanto que, aos poucos,
ele pareceu ter sofrido alguma transformacdo de pensamento ao dizer que entendia o
argumento e concordava.

Ao ouvir minhas palavras e as contrapor com as ideias que ela ja carregava
em sua bagagem sdcio-historica e cultural, como estudante de jornalismo e apreciadora
de newsgames'*®, Laura reconstréi significados do mundo social, externo, para o nivel
individual, internalizando o argumento como se fosse dela (VIGOTSKY, 2007). Do
mesmo modo, Fagner se recoloca ao ponderar os argumentos da colega, buscando
entendé-los e ressignifica-los. De acordo com Vigotski (2007), o processo de
internalizacdo consiste numa série de transformacdes, que levam ao desenvolvimento da
inteligéncia pratica, da atencdo voluntaria e da memoria. Ele ressalta que 0s processos
interpessoais podem ser transformados em intrapessoais como “resultado de uma longa
série de eventos ocorridos ao longo do desenvolvimento”, tendo em vista que, “o
processo, sendo transformado, continua a existir como uma forma externa de atividade
por um longo periodo de tempo, antes de internalizar-se definitivamente” (2007, p. 58).

Desse modo, ndo é possivel afirmar que Fagner tenha saido do encontro
convencido das possibilidades de usos pedagdgicos dos newsgames, especificamente
desse especial multimidia que para ele gerou o questionamento apontado ao longo do
encontro dialégico. Afinal, o processo de internalizacdo de comportamentos e ideias a
partir da interacdo com outros sujeitos e com 0 meio socio-histérico e cultural ndo pode
ser entendido como um processo de determinacdo ou de mimese de conteudos. O que
posso salientar é que por meio da mediacao instrumental e simbdlica com os jogos e das
relacBes interpessoais estabelecidas, as possibilidades de internalizacdo de novos
conceitos sdo potencialmente observaveis. Se havera ou ndo alguma transformacéo nos
sujeitos, em suas posturas futuramente como jornalistas e professores, fica além das
possibilidades de analise dessa pesquisa, que de qualquer forma se constituiu como um

momento importante de trocas e aprendizagens mutuas.

113 | embrando que desde o primeiro contato com a pesquisa, em resposta ao questionario aplicado antes
do inicio do trabalho de campo, a estudante de jornalismo Laura ja havia dito conhecer e gostar de
newsgames, acompanhando a producdo nacional e internacional através dos sites de empresas de
jornalismo.
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5.5. AVALIACAO DOS SUJEITOS ACERCA DOS ENCONTOS DIALOGICOS

No nosso ultimo encontro, reservei um momento para que fizéssemos uma
avaliacdo final de todo o trabalho de campo, recapitulando os sentidos construidos por
cada um ao longo das discussdes. Comecei pedindo que tentasse responder que
sentimentos e aprendizagens foram despertados a partir da experiéncia com cada
newsgame e depois perguntei que relacGes eles faziam entre o ato de jogar e o ato de
aprender. As respostas foram diversas e surpreendentes. Analisa-las e interpreta-las a
fim de compreender as transformacdes e ressignificacbes que foram engendradas é uma
forma de pensar nos resultados finais dessa pesquisa.

Em relacdo ao primeiro newsgame experimentado, o September 12th, o
estudante de jornalismo Hugo ressaltou que os sentimentos que ficam sdo de
concentracdo e reflexdo. Segundo ele, foi 0 jogo que mais o atraiu e a0 mesmo tempo
fez pensar no papel de cada um dos agentes envolvidos naquela situagéo: os terroristas,
0s civis que acabam sendo vitimados e o militar que tem como missdo atirar. A
estudante de jornalismo Laura destacou o sentimento de incerteza, por ndo saber ao
certo se deveria atirar ou ndo, mas também ressaltou ser este, dentro 0s experimentados
em todos 0s encontros, 0 jogo que mais a fez pensar. Segundo ela, o jogo a fez refletir
sobre o0 que faz um mulgumano se transformar em terrorista, bem como sobre o direito
gue o exército americano tem de destruir um pais em nome de uma guerra ao terror.

Laura e Amanda, ambas também do curso de jornalismo, concordaram ser
um jogo que desperta a reflexdo apontando os mesmos aspectos que Laura, mas

ressaltaram que primeiramente sentiram-se frustradas por causa da jobalibilidade:

Amanda - Foi o mais reflexivo mesmo e o mais frustrante, de "eu néo sei 0 que eu faco,
entdo eu vou fazer tudo errado”.

Carolina - A gente fica meio frustrado, porque vocé comeca a perceber que vocé esta
matando e ndo esta dando em nada, e eu quero acertar s o terrorista, mas acaba que acerta os
civis. E ai depois que a gente passa para a discussdo, a gente fica mais frustrado ainda,
porque ndo era pra gente ter matado ninguém.

Os estudantes de licenciatura em histéria Aliandra e Lindemberg néo
experimentaram esse newsgame, pois se juntaram ao grupo mais tarde. Porém, o
estudante de filosofia Fagner, mesmo estando ausente no primeiro dia, jogou o
September 12th em casa e no segundo encontro chegou a tempo de participar da

discussdo conceitual. Assim como os demais sujeitos, ele concordou que esse foi o
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newsgame que mais o fez pensar e acabou fazendo uma relagdo entre o jogo e situacoes

da vida cotidiana:

Fagner - Ele traz um sentimento de cumplicidade com que estd acontecendo. VVocé vé isso
acontecer, sei |4, ndo s6 no ambiente de guerra... Eu, pelo menos, trouxe para todo dia que a
gente tenta resolver um problema, criando mais trés, quatro problemas.

Continuando, Fagner desenvolveu o que Hugo e Laura comegaram a
comentar. Para ele, o jogo faz pensar em como surge o terrorista, de onde ele vem e qual
a sua motivacdo, passa a impressdo de que o terrorista se forma muito mais por ter uma
visdo ideoldgica diferente da visdo ocidental, por querer proteger suas ideologias e suas
crengas. Dessa forma, Fagner colocou em palavras um discurso que ndo havia sido
proferido anteriormente, compartilhando com o grupo o que ficou para ele sobre a
compreensdo do conflito, suas construgcdes de sentido acerca da tematica do jogo,
elaboradas a partir da experiéncia simbolica da simulacéo e das trocas interpessoais com
0S sujeitos durante os encontros dialogicos.

Sobre o segundo newsgame, O Combate do Barro Vermelho, a avaliacdo foi
mais breve, assim como aconteceu nos momentos de discussdo dialogica, tendo em
vista ser este mais rico em jogabilidade, porém com uma narrativa mais pobre, em que
as informacdes ndo estavam interconectadas as a¢des do jogo. Carolina disse ter gostado
desse jogo, que proporcionou a ela o sentimento de conquista, mas ressaltou que, em
relacdo ao conteldo historico apresentado, esse pode ser considerado como o pior
newsgame. Aliandra também gostou da jogabilidade e disse ter sido o que ela mais
jogou fora dos encontros (em casa, no trabalho), pois se sentia instigada a experimentar
novas formas de ganhar.

Laura também considerou como desafiador, porém pouco imersivo por nao
ter como se identificar com os personagens das acGes e ndo se sentir inserida naquele
ambiente virtual. Hugo e Lindemberg destacaram que, apesar de ndo haver conexdo
entre a jogabilidade e o fato histérico, trata-se de um jogo divertido, para jogar sem
compromisso, mas que nao leva a pensar no contexto da referida batalha durante a
Revolta Farroupilha. Quanto as aprendizagens, somente Fagner parece ter apreendido
alguma coisa sobre a historia, pois foi o Gnico que leu com mais atencdo 0s textos
introdutérios ao jogo e, durante a discussdo, relacionou as informacGes com o que
recordava da minissérie A Casa das Sete Mulheres, que também abordava o contexto

histrico da Revolta Farroupilha.
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Fagner - Eu aprendi, por exemplo, que o Thiago Lacerda (ator que interpretou o personagem
Giseppe Garibaldi) conheceu o Bento Gongalves no Rio, que ele trabalhava num navio. 1sso
ndo tem na Casa das Sete Mulheres. Acho que € s6 isso 0 que eu aprendi neste jogo.

Durante a discussdo no encontro sobre O Combate do Barro Vermelho,
Fagner ja havia ressaltado que a informagdes do jogo o fizeram entender a relacéo de
Garibaldi com os barcos, pois ha minissérie ha cenas em que ele comanda a construcéo
de um barco e seu transporte via terrestre até a costa, mas ele ndo se lembrava desse
contexto, dessa experiéncia anterior do general como marinheiro. Nesta avaliacdo final,
0s outros participantes citaram como aprendizagens aspectos relacionados as estratégias
militares para vencer 0 jogo, como enviar 0 canh&o protegido por soldados armados ou
acionar a banda para elevar a moral e conquistar mais pontos antes de iniciar o jogo.
Lembrando que estratégia e funcdes militares estavam entre os conceitos que foram
discutidos durante o referido encontro.

Continuamos nossa avaliagdo ressaltando os sentimentos e aprendizagens
referentes ao newsgame A Cobra vai Fumar, sobre a atuacdo dos pracinhas na Segunda
Guerra. Laura, Carolina e Lindemberg disseram que a jogabilidade, por vezes, o0s
deixaram irritados, sentindo-se perdidos, sem saber o que fazer, que acdes deveriam
desempenhar para avancar no jogo. Mas, logo apontaram a relacdo feita pelo grupo
mostrando que esses sentimentos davam a sensacdo de realmente estarem desorientados
no ambiente da guerra, como muitos dos pracinhas poderiam ter se sentido ao chegar
em terras estrangeiras, sendo comandados por sargentos americanos falando um idioma
que eles ndo compreendiam. Hugo e Carol deram alguns exemplos dessa aproximacao
com as sensacgOes vividas pelos pracinhas na guerra, como nos momentos em que
tinham que decifrar as ordens do sargento, ou descobrir a importancia de proteger 0s pés
do frio para ndo sofrer queimaduras e amputacdes. E Hugo ressaltou ainda ter aprendido
sobre a importancia da atuacdo bem sucedida das tropas brasileiras, que influenciou os
rumos da guerra.

Sobre o especial comemorativo dos 25 anos da queda do muro de Berlim, 0s
estudantes também ndo se alongaram na avaliagdo dos sentimentos e aprendizagens,
talvez por ja termos discutido bastante sobre esse material no encontro anterior. Laura
disse ter se sentido desafiada a pesquisar e descobrir mais sobre o contexto historico,
enquanto Fagner disse ter ficado indignado e frustrado por ndo encontrar as informacoes

que esperava sobre as motivagdes que levaram & queda do muro. A maioria dos sujeitos
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ressaltou que em relagdo ao newsgame ndo sentiram qualquer afeicdo, pois o
consideram por si s6 fraco de conteido e jogabilidade, por mais que tivesse uma estética
bem desenvolvida com cenarios e personagens interessantes. Eles apontaram que 0s
desafios do jogo pareciam muito ébvios e que a propria jogabilidade ndo proporcionava
elementos necessarios para se sentir como um berlinense insatisfeito com a politica
oriental.

No entanto, foi geral a comog&o instigada pela linha do tempo interativa e
pelos depoimentos. Amanda ressaltou ter se emocionado mais com 0s depoimentos em
video, pois pelo sentimento de alteridade e identificacdo com as histérias de vida passou
a compreender melhor a realidade cultural, politica, econbmica e os conflitos que
envolviam a vida dos que se sentiam incomodados com aquela separagdo. Lindemberg
aproveitou para reforcar seu argumento apresentado nos dois ultimos encontros de que
esse tipo de jogo por si s6 ndo é suficiente para informar e produzir conhecimento. Mas
ressaltou que, em sua opinido, em combina¢do com outros conteudos e com uma boa
discussdo, os newsgames podem, sim, ser um recurso diferencial no processo de
aprendizagem, por facilitarem o envolvimento e a memorizacdo do contexto abordado
pela simulacéo.

Achei muito interessante ver o estudante de histéria, que ao longo dos
encontros se mostrou como um dos sujeitos de fala mais polémica, chegar a essa
conclusdo, pois para mim demonstra um argumento respeitavel e inteligente, proprio de
um professor em formacdo, que questiona, mas também se abre a novos saberes,
considerando o uso de tecnologias digitais, materiais interativos e multimidia, bem
como jogos digitais do tipo newsgames como recursos para suas futuras praticas
pedagdgicas.

Em minha avaliacdo, ao relacionar os sentimentos as aprendizagens e pensar
nos sentidos construidos por cada sujeito a partir de suas interacdes com 0s jogos e entre
si, me identifico com as proposicdes de Vigotsky (2009) acerca das implicacdes entre o
afeto e o intelecto e a importancia dessa unidade para o desenvolvimento. Para o autor,
esses dois processos ndo podem ser entendidos de forma separada, pois se desenvolvem
enraizados em suas inter-relacdes e influéncias mutuas, formando o que ele compreende
como consciéncia. Dessa forma, Oliveira destaca que "uma compreensdo completa do
pensamento humano sé é possivel quando se compreende sua base afetivo-volitiva"
(1992, p. 76).
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Diante dessas consideragoes, ressalto aqui a importancia do ladico para a
aprendizagem, e aponto o0s jogos digitais como instrumentos simbolicos e culturais que
podem motivar 0s sujeitos para a formacdo de conceitos, aprendizagens e construcgoes
de conhecimento, por despertarem sentimentos, afetos, prazeres estéticos e desafios.
Concordo com Lindemberg que no processo de escolarizacdo, ou, melhor dizendo, no
campo da educacdo, estes jogos devam ser apresentados como complementos de
materiais mais completos, mais ricos em informagdes, contextualizagcdes e conceitos.
Mas considero que no campo da comunicacdo, como material jornalistico, séo
instrumentos que podem fazer diferenca na formacao cidadd, pelo potencial reflexivo de
seus argumentos narrativos e por sua retérica procedimental.

Para finalizar nossa avaliacdo dos encontros dialdgicos, passamos a refletir
sobre as relacdes entre o ato de jogar e o ato de aprender, bem como sobre a importancia
das discussdes pos-jogo. Nesse momento minha intencédo foi explorar o olhar exotopico
dos sujeitos sobre minha pesquisa, sobre os objetivos e métodos utilizados, a fim de
fazer também minha autoavaliacdo enquanto pesquisadora. Praticamente todos disseram
que, geralmente, ndo estdo preocupados em aprender enquanto jogam, mas consideram
gque mesmo sem essa intencdo, acabam aprendendo alguma coisa. O estudante de
jornalismo Hugo ressaltou que, para ele, as informagdes dispostas em texto durante o
jogo ndo se fixam na memoria; o aprendizado que permanece esta relacionado as acGes
e situacdes do jogo, ou seja, a retdrica procedimental. Sua fala desencadeou reflexdes

semelhantes por parte das colegas de curso, Carolina e Laura e Amanda.

Hugo - (...) Por exemplo, eu vou lembrar que os brasileiros tiveram um bom desempenho na
guerra, porque eu joguei o joguinho em que no final o Brasil ganhava teoricamente. E ai eu
ndo vou me lembrar, daqui a pouco, de quantos soldados alemées os brasileiros capturaram.
Eu ndo vou me lembrar de quantos soldados brasileiros tinham. Talvez eu me lembre do frio,
porque eu tive que colocar jornal e o diabo na minha meia para nao ter o pé amputado. Entéo,
as informagdes que eu acho que vocé consegue aprender no jogo sdo aquelas tacitas. Vocé
ndo se lembra daquilo como informagao, mas se vocé pensar na sua experiéncia de jogo, vocé
consegue extrair. E por isso que, as vezes, vocé ndo vai se lembrar como aprendizado, mas se
alguém te instigar...

Carolina - Eu concordo com isso que Hugo falou, porque, levando a situacdo para fora dos
newsgames, quando a gente joga algum jogo de guerra, a gente aprende posicionamento
estratégico e essas coisas, mas a gente ndo para pra pensar que a gente esta colocando um
exército no lugar tal por causa de fatos histéricos. A gente s6 pensa: "eu tenho que matar tal
pessoa para ganhar o jogo". Mas se vocé for instigado depois, numa discussdo, sobre o
porqué de estar fazendo isso... Ai sim, vocé pode realmente apreender aquele conteido. Mas
eu acho que a gente passa muitas vezes despercebidamente pelas informagdes que até jogos
normais podem conter.
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Laura - Acho que a informacdo que vocé aprende no jogo tem que ser usada no jogo. Vocé
precisa daquele conteldo para vocé conseguir ganhar, para vocé conseguir fazer o seu
objetivo.

Amanda - VVocé sé aprende o que vocé precisa.

No entanto, o estudante de histéria Lindemberg lancou um questionamento
sobre o que é realmente importante aprender nesses jogos. Para ele, essas informacdes
que aparecem em textos, como o nimero de soldados, citada por Hugo, ndo sao
essenciais para o conhecimento historico, pois 0 que importa é a compreensao do

contexto.

Lindemberg - Datas, pessoas... Ndo é uma exigéncia vocé saber isso, nem no curso de
Histéria. Vocé tem que entender o contexto, e eu acho que alguns newsgames prezam por
isso. Vocé entende a situacdo. Vocé ndo se apega realmente a nimeros, a datas, mas vocé
sabe o0 que esta acontecendo. Vocé joga o jogo... Na verdade, s6 o jogo ndo, porque eu acho
que a informacdo vem mais com o texto. (...) Ai vocé Ié aquilo, vocé joga o jogo, vocé
entende todo o contexto, 0 que aconteceu, como os brasileiros sofreram 14, as dificuldades. ..

Para finalizar esse momento de avaliacdo, pedi que refletissem também
sobre as diferencas de se jogar em grupo, em um ambiente de pesquisa, e sobre a
importancia das discussdes para a apreensdo dos conceitos e transformacdo das
informacBes em conhecimento. Lindemberg destacou como principal diferenca de se
jogar em grupo a motivacdo pelo desempenho, dizendo que algumas vezes pensou em
desistir do jogo, mas ao ver o desempenho dos colegas se esforgou para chegar até o
fim. Carolina, por sua vez, apontou que jogar em grupo aumenta a sensacdo de
competitividade e da vontade de ganhar primeiro, ser a melhor.

Fagner destacou que o ato de jogar sabendo que havera uma discussdo pos-
jogo fez com que ele se concentrasse mais. Afinal, como sabia que apds a experiéncia
deveria falar sobre o jogo, se empenhou na atencdo aos detalhes. Do mesmo modo,
Hugo também considerou mais instigante jogar em grupo e afirmou que o fato de saber
que haveria uma discussdo agucou sua atencdo para todos os elementos dos jogos. E
Amanda ressaltou que, para ela, a aprendizagem s6 se dava mesmo por causa da
discussdo: "Se vocé so jogar sozinho, vocé ndo vai pensar que aprendeu, mesmo tendo
aprendido".

Avaliando esse momento, em que 0S sujeitos puderem recapitular suas
aprendizagens e construgdes de sentido acerca dos newsgames experimentados, penso
em outro ponto de minha questdo de pesquisa. Talvez o ponto mais dificil de ser

analisado, que se refere & formacdo de conceitos. Ao longo de todo esse processo de
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analise das discussdes, buscando compreender o texto e o contexto das falas dos sujeitos
relacionando os sentidos construidos a partir da experiéncia com o jogo e a partir das
trocas interpessoais busquei identificar as formacGes conceituais. A conclusédo a que
chego reforca minha hipétese de que por meio da interagdo com jogos digitais do tipo
newsgames 0s sujeitos possam construir sentidos mais apropriadamente comparados aos
conceitos cotidianos do que aos conceitos cientificos, conforme postulado por Vigotsky
(2009).

Como apontado no capitulo 3, o autor considera que 0s conceitos cientificos
geralmente sdo construidos em ambientes formais de ensino-aprendizagem e se
relacionam a generalizacOes e abstracGes. A0 passo que 0S conceitos cotidianos ou
espontaneos sdo formados a partir de situagdes concretas vividas no cotidiano, sendo
importantes para a sobrevivéncia e a socializagdo, capacitando 0s sujeitos para a
convivéncia social. No entanto, ele ressalta que o desenvolvimento dos conhecimentos
cientificos pode se dar a partir de conceitos espontaneos pré-existentes que passam a ser
elaborados e internalizados como generalizacdes.

Penso que no campo da Historia, que foi a area de conhecimento a que me
dediquei ao escolher jogos que abordavam contetdos historicos, podemos considerar
como conhecimento cientifico a compreensdo do fato histérico envolvendo o contexto,
0 acontecimento e suas consequéncias, relacionando passado, presente e futuro. Dessa
forma, entendo que, assim como acontece com 0 conhecimento historico, Vigotsky
ressalta que os conceitos cientificos também estdo sujeitos a mudancas decorrentes de
novas interpretacGes em diferentes épocas e contextos culturais. No caso dos jogos
eletrbnicos e digitais, em que as narrativas envolvem simulacdo de situacOes
relacionadas ao contexto histérico, acredito que a experiéncia vivenciada nesses
ambientes digitais possa contribuir particularmente para a formacéo de conhecimentos
cotidianos, conforme definidos por Vigotsky (2009). No entanto, com base nas analises
dos discursos dos sujeitos durante o trabalho de campo dessa pesquisa, considero que
seja possivel também construir conhecimentos cientificos a partir mediacdo simbolica
dos jogos somada as trocas interpessoais e dialdgicas estabelecidas entre pesquisados e
pesquisadora.

Nesse sentido, avalio como importante a participacdo dos estudantes de
licenciatura em histéria e filosofia, que em varios momentos dos encontros dialégicos

aprofundaram a discussdo acerca do contexto histérico, ora compartilhando



211

conhecimentos cientificos elaborados em seus ambientes de ensino-aprendizagem, ora
desenvolvendo generalizagbes conceituais acerca de informagbes e sentimentos
relacionados a tematica dos newsgames experimentados. Por outro lado, penso que a
colaboracédo dos estudantes de jornalismo também foi fundamental para o entendimento
dos newsgames e da importancia de se conhecer os diferentes aspectos de uma midia a
fim de compreender suas possibilidades de usos como recursos pedag0gicos no campo
da educacdo. Afinal, se comunicadores e educadores tivessem mais oportunidades de
compartilhar conhecimentos e trabalhar em conjunto, poderiam desenvolver acGes mais
efetivas de usos das midias na educacéo.

Para mim e para 0s sujeitos envolvidos nessa pesquisa, sinto que também foi
importante discutir sobre como as informacbes podem se transformar em
conhecimentos, uma compreensdo cara tanto a professores, quanto a comunicadores.
Afinal, sdo duas profissbes que trabalnam com informacdo e que objetivam
proporcionar aos sujeitos envolvidos possibilidades de construgdo de conhecimentos.
Mesmo, que a principio, esta pareca ser uma responsabilidade mais relacionada a
escola, € também um dever ser do jornalismo. E aqui vale ressaltar que, para
transformar a informacdo em conhecimento ndo basta escrever um texto com bastante
informacdo, dar uma aula com bastante informacéo ou criar um contetdo didatico bem
informativo. Pois, como vimos nessa experiéncia com 0S newsgames, ndo basta a
interacdo dos sujeitos com jogos, textos ou videos. A construcdo de conhecimento passa
pela comparacdo entre diferentes elementos simbdlicos, pela relacdo entre objetos e
signos e pela mediacdo da linguagem. E preciso haver, portanto, mais oportunidades de
didlogo, interacbes simbdlicas e relacdes interpessoais tanto na sociedade, onde se tem
visto a criacdo de uma verdadeira arena nas redes sociais, quanto na escola, onde muitas
vezes devido a preocupacdo com o cumprimento do planejamento curricular ndo se

abrem espacos para o protagonismo dos sujeitos.
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6. CONSIDERACOES DIALOGICAS: PESQUISADORA COMO SUJEITO

Desde o inicio dessa pesquisa, enquanto ainda me preparava teoricamente
para adentrar no campo da educacdo, a proposta era me colocar como sujeito em
dialogo. Didlogo que comegou com minha orientadora, com 0s membros do Grupo de
Pesquisa Linguagem Interacdo e Conhecimento, com os professores do Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora e com outros
interlocutores que foram chegando ao longo dos semestres. Conhecer e me identificar
com a perspectiva historico-cultural foi o que norteou todo o percurso deste trabalho,
sendo o ponto de partida de onde procurei dialogar com autores classicos e
contemporaneos nos campos da comunicacgédo, da educacdo, das tecnologias digitais, dos
jogos e da aprendizagem.

Foram dois anos de preparo para o trabalho de campo. Um periodo em que
me perdi e me encontrei, me vi entre a comunicacdo e a educacao, na tentativa de me
equilibrar entre as duas areas, buscando ser reconhecida e aceita nesse hibridismo. A
escolha de trabalhar com os newsgames me deu o conforto da experiéncia com um
objeto ja conhecido, o qual vinha investigando em minha atuacdo docente com
estudantes de jornalismo. No entanto, para sair da zona de conforto, quis buscar
estudantes de licenciatura para enriquecer o dialogo. Afinal, pretendia expandir meu
objetivo que, em pesquisas anteriores, era compreender o jornalismo como meio para a
construcdo de conhecimento, partindo para a busca da compreensdo do potencial desses
jogos digitais de conteudo jornalistico para a aprendizagem e a formacéo de conceitos.
Ao inserir estudantes de licenciatura nesse dialogo, buscava ajuda de professores em
formacdo para enxergar esses jogos com o olhar da educacéo.

Muitas aprendizagens se desenvolveram a partir desse trabalho de campo.
Ao descrever e interpretar as palavras dos sujeitos (incluindo as minhas) durante os
encontros dialégicos e 0 momento de avaliacdo final apresentados no capitulo anterior,
busquei seguir o método proposto por Vigotsky (2007) para andlise das fungdes
psicoldgicas superiores. Desse modo, busquei analisar o0 processo de experimentacao
dos newsgames, que envolvia jogar e discutir dialogicamente, sem me prender

demasiadamente a analise dos elementos de cada jogo. Minha intengdo era compreender



213

nas entrelinhas de cada fala, as origens comportamentais dos discursos, de onde vinham
aquelas palavras, quem as proferia, em que circunstancias. E, por mais que necessitasse
descrever a dindmica dos encontros, busquei valorizar a explicacdo e compreenséo,
contextualizando os dialogos e interpretando-os a partir do meu lugar de jornalista,
educadora, professora e pesquisadora.

A todo o momento tinha em mente a questdo/objetivo da pesquisa:
compreender os sentidos construidos por estudantes de jornalismo e de licenciatura em
histéria em relacdo a apreensdo de conceitos, aprendizagem e construcdo de
conhecimento a partir da interacdo com newsgames. E no percurso de redagdo do
capitulo de andlise (capitulo 5) me empenhei em buscar respostas para essa gquestao.
Mas, quando me pergunto que sentidos foram esses, ndo consigo responder em poucos
paragrafos de consideracfes finais. Muitos foram os sentidos, em relacdo a cada um
desses aspectos, a cada jogo novos sentidos, a cada palavra e contra-palavra novos
sentidos. E procurei aborda-los e interpreta-los, mostrando a riqueza de cada encontro
dialégico, o que ficou para 0s sujeitos e 0 que ficou para mim, enquanto pesquisadora e
aprendiz.

Em cada semana durante os encontros aprendi muitas coisas na interacao
com 0S games e com 0s sujeitos da pesquisa. Eu ja conhecia todos 0s neswgames que
seriam trabalhados, eu mesma os escolhi. Mas a cada semana, me preparei para 0S
encontros jogando novamente, com olhar atento e exotdpico, pensando quais pontos
poderiam chamar mais atencdo dos sujeitos, em quais momentos eles poderiam ter mais
dificuldades com o jogo, em como a narrativa era potente de informacdo e
conhecimento. Mas, eu mesma nao estava jogando para aprender. Ndo se pensa em
aprender quando se esta a jogar. Eu pensava em avancar, em desvendar a jogabilidade
de cada etapa a fim de vencer. Eu precisava conhecer as diferentes possibilidades do
jogo. Mas a0 mesmo tempo, pensava nos conceitos envolvidos na narrativa, buscava
identificar os conceitos e pensar em como explora-los durante a discussao.

No entanto, antes do meu encontro com 0s sujeitos, eu mesma ndo havia
refletido sobre as definicBes dos conceitos e, confesso que, aprendi muito com as
definicBes elaboradas por eles. Achei interessante como o conceito de ética perpassou
todos 0s encontros, mesmo ndo estando previsto nas anotacdes iniciais do meu roteiro
de observacdo. Afinal, como falar de guerra, intoleréncia, fronteira, conquista territorial,

sobrevivéncia, ideologia politica sem falar de ética? Muito me tocou a maneira como 0s
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sujeitos tentaram diferenciar a ética civil da ética militar no nosso primeiro encontro,
quando refletiram sobre o dilema de atirar ou ndo nos terroristas, sabendo que também
estavam atingindo inocentes.

No encontro em que jogamos A Cobra Vai Fumar, sobre a atuacdo dos
pracinhas na Segunda Guerra Mundial, a questdo ética também veio a tona quando
vimos, pelo texto da reportagem relacionada ao jogo, que os soldados ndo eram
politizados e muitos ndo sabiam nem por que estavam lutando. O sentimento de
desorientacédo, de estar perdido sem saber o que fazer, vivido pelos pracinhas assim que
chegaram & guerra, tendo que sobreviver numa terra hostil e ser treinados por
estrangeiros que falavam uma lingua desconhecida foi experimentado por todos no
ambiente do jogo. Mas essa experiéncia ndo se deveu apenas ao sentimento de imersao
proporcionado pela simulagdo rudimentar da interface do newsgame. Foi,
principalmente, a discussdo em grupo que nos levou a perceber que a dificuldade para
descobrir o que deveria ser feito em cada etapa do jogo, sentindo-se perdido sem
instrucdes, com vontade de desistir, era uma das condicGes para essa experiéncia.

Também no material multimidia sobre a queda do Muro de Berlim foi a
discussdo em grupo que me levou a questionar por que o lado ocidental é ainda hoje
considerado o melhor lado. O jogo apresenta alguns personagens a favor do governo
socialista oriental. S&o personagens que podem lhe dedurar por seus planos de pular o
muro, pois se identificam com a ideologia do governo. Mas, estes, sdo vistos como 0s
vildes da historia, aqueles que podem lhe atrapalhar de vencer. Nao nos aprofundamos
nessa discussdo e ninguém saiu do encontro com argumentos favoraveis ao contexto
politico vivido pela Berlim Oriental daquela época. Mas o simples questionamento
levanta um conflito de ideias prenhe de conhecimento, potente para aquele que quiser,
em outra oportunidade, pesquisar mais e construir outros sentidos para a historia
daquele muro.

N&o jogamos pensando em aprender, jogamos para nos entreter, nos divertir.
Coube a mim, enguanto pesquisadora, orientar as discussGes para que 0S Sujeitos
pudessem pensar no potencial de cada newsgame para a construcdo de conhecimento.
Fazer com que meu excedente de visdo 0s ajudasse a enxergar 0 que estavam
aprendendo foi meu intento. Por mais que se possa aprender na intera¢cdo com um game,
nada se compara as possibilidades de construcdo de sentido a partir da interagdo com 0s

outros sujeitos apos o jogo. Ao falar sobre a experiéncia do jogo, desenvolvemos nosso
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pensamento para traduzir em palavras nosso discurso interior. De acordo com Bakhtin, a
palavra é o primeiro meio da consciéncia individual, & o material semi6tico do discurso
interior e “esta presente em todos os atos de compreensdo e em todos os atos de
interpretagdo” (2009, p. 38).

Anteriormente, quando trabalhava com newsgames em minhas turmas de
jornalismo, pedindo que os alunos jogassem e escrevessem uma resenha critica sobre o
jogo, sem nenhuma discussao, ja havia observado apontamentos no sentido de que “com
tal jogo consigo entender melhor determinado assunto sobre o qual nunca havia
pensado”. Agora compreendo que com uma discussdo dialégica — em que 0s sujeitos
jogadores ndo recebam orientacGes diretas sobre o que possam ter aprendido com o
jogo, mas que sejam instigados a refletirem por si s0s, buscando nas indexacdes de
memoria e interacdes pessoais construir e compartilhar conhecimentos — é possivel ir
muito além, desenvolvendo construgdes conceituais, abstraces e generalizagdes. 1sso
porque se estabelece entre os diferentes sujeitos em didlogo o que Vigotsky chama de
zonas de desenvolvimento proximal, quando estes compartilham suas aprendizagens e
colaboram para o desenvolvimento dos demais, numa relagdo de trocas efetivas e
mutuas (VIGOTSKY, 2007). Dessa forma, reafirmo que 0s newsgames, assim como
outros tipos de jogos digitais e videogames, podem sim ser considerados como espacos
de aprendizagem, mas ressalto que esse potencial tende a se ampliar com uma discussao
mediada pds-jogo.

De acordo com Linderoth (2009), ndo se pode apontar os efeitos de um
jogo, pois estes variam em funcdo dos usos, dos contextos e dos sistemas sociais
construidos a sua volta. Entretanto, com base na experiéncia desses encontros, considero
valido ressaltar que o potencial para o desenvolvimento de aprendizagens a partir de
newsgames também pode aumentar quando os elementos informativos e narrativos sao
interligados a jogabilidade, pois o0s prazeres estéticos de agéncia, imersdo e
transformacdo (MURRAY, 2003) contribuem para o processo de construcdo de
conhecimento, a medida que despertam emocg6es nos sujeitos. Mesmo partindo do
pressuposto de que qualquer jogo pode ensinar alguma coisa, jogos esteticamente bem
desenvolvidos, dinamicos, divertidos, com regras e desafios bem elaborados, que
possibilitem formas de imersdo e interacdo, e ainda consigam interligar elementos de
narrativa as formas de jogabilidade, sdo considerados como bons jogos que podem

ampliar o potencial para boas aprendizagens (GEE, 2010)
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Outro ponto que considero necesséario destacar como diferencial para a
aprendizagem é o ambiente, a atmosfera, o lugar em que o sujeito se encontra enquanto
joga. Os préprios sujeitos apontaram que, por estarem em um laboratério de pesquisa,
sabendo que participariam de uma discussdo pds-jogo, passaram a prestar mais atencao
nos detalhes da narrativa e dos elementos cénicos dos newsgames, se empenhando e se
concentrando mais do que se estivessem jogando em casa, s0zinhos, sem compromisso.
Ou seja, para potencializar a aprendizagem a partir dos jogos digitais, é preciso também
promover esse ambiente, em que o jogador se sinta a vontade para experimentar,
fracassar e recomecar, que se sinta motivado a continuar jogando mesmo diante das
dificuldades, que se sinta suficientemente descontraido para se divertir e que possa fazer
um esforgo de concentracdo nos detalhes, visando ndo apenas a diversdo, mas também a
aprendizagem.

Para encerrar, considero importante apontar que, por vezes, durante esses
encontros, o discurso de cada sujeito, trazendo suas subjetividades e inter-relagdes com
outros temas e assuntos, acabou encobrindo o objeto de pesquisa, tornando este apenas
um disparador do dialogo. Dessa forma, muitas vezes, 0 newsgame da semana se
constituia apenas na arena de encontro como um circulo subjetivo em torno do qual se
desenvolvia a discussdo. Ao falar e ouvir, contrapondo palavras, desenvolvia-se para
cada um dos presentes uma compreensao ativa do tema e, somente assim, foi possivel
construir novos sentidos, desenvolver novas aprendizagens e produzir conhecimento,
mesmo quando o jogo ndo era dos melhores, mesmo quando alguns sujeitos afirmavam
ndo terem gostado do jogo. Enfim, penso que o jogo em si é importante para a
aprendizagem, ndo ha duvidas, mas o que fica para mim é a importancia do dialogo e da

interacdo com 0 jogo e sobre 0 jogo. Esta sim € prenhe de infinitos sentidos.
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APENDICE

PESQUISA SOBRE NEWSGAMES E PRODUCAO DE CONHECIMENTO

Vocé esta convidado a participar de uma pesquisa sobre as possibilidades de apreenséao
de conceitos, aprendizagem e producéo de conhecimento a partir da interagdo com 0s
newsgames, que sao jogos digitais cujas narrativas sdo baseadas em contetdos
jornalisticos. Essa pesquisa consiste no trabalho de campo da tese de doutorado que estéa
sendo desenvolvida por Janaina de Oliveira Nunes Ribeiro, professora da Faculdade de
Comunicacdo da UFJF e aluna do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo da UFJF.
O link abaixo vai te direcionar para um breve formulario, onde vocé podera responder
sobre seu interesse e sua disponibilidade em participar desta pesquisa.

*Qbrigatorio

Divisdo das questdes
12 Parte - Dados Pessoais

2% Parte - Pesquisa

32 Parte - TCLE

Dados Pessoais
Idade *

e

Sexo *

| =~

Curso que estuda *

| E

Sabe inglés? *

o " Lé bem textos em inglés
o " Lé razoavelmente

o " Léeentendea prondncia
o " Lé com dificuldades

Marque se vocé tem disponibilidade para participar dessa pesquisa
semanalmente no dia e horario descrito abaixo. *

o ¢ Quartas
° © 14has16h

Pesquisa
1. Qual o seu nivel de experiéncia com jogos digitais? *

114 Formulario desenvolvido na plataforma digital Google Formularios.
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joga de vez em quando
joga diariamente

=

ndo se interessa por jogos
2. Qual das tecnologias abaixo vocé utiliza para jogar? *
Computador
. <
Né&o usa
=
Usa pouco
R
Usa sempre

*

Celular
Néao usa
Usa pouco

Usa sempre

*

Tablet
Né&o usa
Usa pouco

Usa sempre
*

Console (Play Station, Wii, Xbox)

Nao usa

=

Usa pouco

=

Usa sempre
3. Cite nomes de alguns games que vocé gosta e explique por que gosta deles. *

L

=]

4. Marque o que lhe agrada em um jogo: *
N imagens
" O desafio
" Anhistoria
" Os efeitos sonoros
" Facilidade para compreensao
-

Simplicidade de comandos
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Interacdo com outros jogadores

Liberdade para criar suas estratégias (jogar do seu jeito)
Criar seu personagens

Os textos

Instrucdes escritas

Tutoriais (demonstragdes de como jogar)

Falta de pistas

Nivel de dificuldade muito alto

O tempo para cumprir missdes ou resolver problemas

Narrativas complexas

[ R R A A (N I R B B B

Semelhangas com a realidade

" Contetdo educativo
5. Vocé costuma jogar sozinho ou com outros jogadores? *

Sozinho (jogos single player)

Com outras pessoas (jogos multiplayer)
6. Vocé conhece algum newsgame? *

© sim

Néo

*

Se a resposta for SIM, cite qual ou quais newsgames vocé conhece? Se for
NAO, escreva "N&o conheco™.

L

Kl

7. O que vocé gosta de ler? *

L

=l

Observagdo: Antes de enviar esse questionario, é necessario ler o Termo
abaixo e preencher as solicitacgoes:



225

TERMO DE CONSENTIMENTO E LIVRE ESCLARECIMENTO - TCLE
Este questionario é parte integrante da tese de doutorado em educacédo
(PPGE/UFRJF) da professora da Faculdade de Comunicacdo Janaina de Oliveira
Nunes Ribeiro, sobre as relagdes entre newsgames e producao de conhecimento.
Esta tese que vem sendo realizada como subprojeto do projeto “Tecnologias
digitais e cinema no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem de
professores em formagdo”, financiado pelo CNPQ e desenvolvido pelo Grupo de
Pesquisa Linguagem Interacdo e Conhecimento da UFJF. As respostas
contribuirdo com o levantamento de informagdes importantes para a
caracterizacdo da relacdo entre estudantes universitarios e jogos digitais,
servindo de base para a selecdo de sujeitos para a pesquisa de campo, que
consistird de encontros presenciais para experimentacdo de jogos e reflexfes
sobre as possibilidades de aprendizagem e producéo de conhecimento. Os dados
aqui coletados serdo utilizados Unica e exclusivamente para os fins desta
pesquisa. Sera garantido o anonimato dos sujeitos envolvidos, o sigilo dos dados
e que ndo havera qualquer custo ou pagamento, além da possibilidade do
convidado retirar o consentimento de participacao a qualquer momento, sem que
isso leve a qualquer penalidade.

*

Nome completo

*

Documento de ldentidade - RG

*

Autorizo minha participacdo na pesquisa deste projeto que sera
realizado pelo Grupo de Pesquisa Linguagem Interacdo e Conhecimento da
UFJF.

*

Enviar




