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Alternate Reality Edutainment: um projeto experimental
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Resumo Piaget define que o sujeito age sobre o objeto, ao
mesmo tempo em que sofre sua acé@o, e € nesta relacdo

O objetivo deste trabalho é apresentar um projeto deconstrutivista de interatividade entre os agentes envolvidos

Alternate Reality Gamecom finalidades educacionais € due o conhecimento vai sendo delineado. Antes mesmo

desenvolvidos pelos alunos de graduacéo do curso Estudés contribuicdes de Piaget sobre o conhecimento e a

de Midia, pela Universidade Federal Fluminense. Atravésaprendizagem, Henri Bergson ja defendia a memoria e

deste projeto, busca-se apresentar 0 uso deste género Bercepcao como partes cognitivas do sujeito que estariam

game com abertura para exploracdo de contetdo¥oltadas para o agir do homem no mundo.

paradidaticos diversificados, servindo de uma ferramenta

estimulante tanto para os alunos quanto para Os Ao mesmo tempo em que se desenvolve esse processo de

profissionais da &rea de educagéio percepcao e adaptacéo que resulta no registro do passado
’ sob forma de habitos motores, a consciéncia, como

veremos, retém a imagem de situacfes pelas quais passou
sucessivamente, e as alinha na ordem em que elas
sucederam (BERGSON, 1999, p. 91).
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Thaiane.moliveira@gmail.com Paa Bergson, a percepcdo humana captaria ndo a sua
totalidade, mas sim a sua necessidade, condicionamento da
sua acdo sobre as imagens externas a ele. Observa-se,

1. Introducdo: Edutainment ainda, uma outra vertente em relagio as abordagens de
interacbes apresentadas anteriormente, pois nesse caso, 0

Edutainmenté a unido entre as areas de educacgdo doco recai sobre o corpo do sujeito, uma imagem especial
entretenimento, unindo tecnologias midiaticas para adentre todas as outras imagens presentes no mundo, mesmo
pratica de ensino-aprendizagem. Segundo Rapeepisam gtie esta relacdo a interagdo com o objeto ndo esteja
al. (2006), Edutainment é o ato de aprender totalmente ausente.

concentradamente através das varias midias como

programas de televisdo, videogames, filmes, musica, Assim como Alex Primo teve a perspicacia em definir a

multimidia, websites softwaresde computador”. Ja Randy interatividade como estratégia marketing (inclusive no

White (2003) estabelece duas categorias que englobam campo tedrico), segundo palavras do autor (PRIMO, 2007,

edutainmentchamadas, segundo o autor, de interativas ep. 13), e indo de encontro a proposta inicial deste trabalho,

ndo-interativas. Para White, nedutainmert interativos, o termo de edutainment apesar de estar em escala
0s jogadores podem participar enquanto nas praticas namisivelmente menor do que o termo de interatividade,

interativas, os jogadores tendem a se tornar expectadordambém se tornou tanto um conceito de marketing como é

que refletem sobre a experiéncia apreendida. Contudo, se seu conteido. Decerto, devido ao apelo de marketing

formos pensar nas mais diversas formas de interatividadcausado por esta palavra, muitos produtos de
desenhadas por Alex Primo (2007), é possivel observarmoentretenimento  educacional se  apropriam  desta
uma ingenuidade nesta categorizacdo binaria apontada pconceituacdo a fim de aumentar o se valor percebido

White. Alex Primo propde a discriminacdo de (WHITE, Op. Ci).

interatividades mutuas e reativas, entre outras

categorizacdes e taxionomias defendidas por outros autores. O luduspelo alcance dimgosnéo € algo recente e nem

Primo considera, ainda, que tais classificacfes parecersequer inovador. Tradicionalmente, a aprendizagem ludica

“referir apenas as possibilidades de navegacéo, e ndo aquisempre fora mais evidentes em escolas primarias do que

gue se refere ao aprendizado®n,1999, p. 71). Contudo, para alunos de idades mais avancadas. Porém, com o

a preocupagao do nosso enfoque € da relagao entre o sujesurgimento de tecnologias digitais, a estrutura de

com o que lhe é externo, 0 que vai ao encontro docomunicagdo passou a desenvolver uma nova concepgao.

pensamento de Piaget: Passou a se encarregar de uma nova producdo de
identidade no individuo enquanto individuo e nele

Os conhecimentos ndo partem, com efeito, nem do sujeitoenquanto pertecente a uma sociedade, em um fluxo

(conhecimento somatico ou introspec¢éo) nem do objetoimagético que legitima a representagdo do mundo pelas

(porque a propria percepcao contém uma parte consideravele|as dos computadores. Como uma revolucgo digital, essas

de organizacdo), mas das interacdes entre Sujeito € objeto, g yecnologias estdo permeando a sociedade e construindo
de interagbes inicialmente provocadas pelas atividades

espontaneas do organismo tanto quanto pelos estimulod .OVOS valores, padrBes SOC.IaIS € comportamento§ ' n.as

externos (PIAGET, 1996, p. 39). diversas esferas da sociedade, desde o &mbito
comunicativo, cultural e principalmente educacional. Com
isso, ndo apenas 0s nativos digitais (que hoje tem uma
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idade média de até 15 a 20 anos) estéo se beneficiando e se Geralmente, os ARGs se iniciam com um pedido de
expondo aos recursos tecnolégicos em sua aprendizagerguda na internet, chamado coniRabbit Hole pela
mas também, adultos de diferentes faixas etarias, chamada®munidadegyamer uma expressao utilizada em alusao ao
de imigrantes digitais, por Marc Prensky (2001). O autorlivro Alice in Wonderlandie Lewis Carrol, para indicar a
defende que os chamados nativos digitais apreendem destratégia utilizada pelos produtorpsppetmastery para
forma néo-linear devido as imersividades propiciadas pelagdisgar o seu publico-alvo e leva-los a imersividade no game
novas tecnologias de comunicac&o e informac&o que estade uma maneira em que a realidade e a ficcionalidade se
em sua volta. Cabe ressaltar que, apesar de certwrnam fluidas. No desenrolar da narrativa diversos
contribuicdo para a area da educagdo, Marc Prenskgnigmas, dos mais simples aos mais complexos, vdo sendo
delimita a forma de aprendizado desta geracéo, como se apresentados aos jogadores que utilizam o preceito de
mesma n&o se relacionasse com o mundo salvo pelas telasteligéncia Coletiva (LEVY, 1999) e compartiham
de seus computadores. Contudo, Marc Prensky contribudlvidas e descobertas com o0s outros jogadores nas
para a area do conhecimento, ao perceber que existe untmunidades de redes sociais para assim dar continuidade
reconfiguracdo perceptiva nesses chamados “nativosia narrativa.
digitais”. Reconfiguracdo esta que ird mudar radicalmente a
forma de aprendizado desses jovens imersos em uma Para Randy White, para o desenvolvimento do jogo
diversidade de tecnologias digitais que rondam suas vidaadequado € necessario ter as seguintes caracteristicas: ser
cotidianas. Segundo a visao do autor, baseado em estudagradavel, ndo ter objetivos direcionados salvo pelo
de neurociéncias e psicologia sodaf(PRENSKY, 2001, jogador, ser aberto a participacdo e proporcionar liberdade
p. 09-10), estas configuracdes cognitivas desta novamaginativa isento de regras e tarefas impostas pelos
geracdo nascida e criada diante de uma diversidadgerenciadores do jogo. De acordo com estas caracteristicas,
tecnoldgica vai bruscamente de encontro aos processos possivel considerar ddternate Reality Gamesom uma
lineares dos sistemas educativos propagados peloadequagao propicia para seu uscEelutainmentA partir
lecionadores-imigrantes digitais. de uma estimulacéo participativa, os jogadores consentem
sua perspectiva criadora, sentindo-se parte do game,
Marc Prensky ainda observa que os nativos digitaismesmo que seu conteldo tenha sido gerado por um
“prosperam na gratificacdo instantinea e recompensasmissor, pois a imaginacao dos jogadores é constantemente
freqlentes. Eles preferem os jogos ao trabaéod'. estimulada através da narrativa. Mas nao apenas estes
(Ibdem p. 02). E é a partir desta premissa que a area déatores contribuem para a construcdo do conhecimento
edutainment busca atuar: na possibilidade de integraciatravés do#\ternate Reality Gameg&xiste uma série de
criativa dos conteddos programaticos pela educacéo lidicaparatextualidades que podem ser trabalhadas que véo além
do enquadramento paradidatico presentes nos jogos
2. Alternate Reality Edutainment educacionais, 0 que proporciona ao jogador um aumento de
suas capacidades cognitivas, 0 que vai ao encontro de
OsAlternate Reality Games s&o um género de jogo quePiaget (975)ao afirmar que 0s jogos ndo sao apenas uma
transcende a realidade e a ficcionalidade através de enigmd@rma de entretenimento, mas meios que contribuem e
gue ocupa tanto 0s espacos virtuais, como também, o§nriquecem o desenvolvimento intelectual
espacos urbanos. Originados da experiénciaRde
Playing Games os Alternate Reality Gamessao Vygotsky (1989) ainda acrescente que o jogo € uma
considerados uma subcategoria dos jogos pervasivosmaneira de aprendizagem como parte de um processo de
Neste género de jogo, os jogadores sdo instigados #teracdo entre os individuos e o meio ao qual esta inserido,
desvendar enigmas propostos por um personagem rea‘ﬁendo aSSim, considerado uma atividade social e cultural
envolto em uma narrativa de mistério capaz de gerir adue contribui para o conhecimento individual a partir da
imersividade, metafora derivada da experiéncia fisica dehteracdo com a alteridade, onde aprende suas regras por
submergir na agua e ficar envolvido por uma realidadeobservagao do outro.
diferente (MURRAY, 2003, p. 97-99). Com uma narrativa
multilinear complexificada, os ARGs exigem do jogador ~ Destarte, € nos observado que nos diversos momentos
uma  multiplicidade  cognitva  baseada  em Presentes no processo de se jogarAl@rmnate Reality
compartilhamento  social e informacional de suasGame os processos de construcdo cognitiva vai sendo
descobertd{C.f OLIVEIRA, 2010) delineado a medida em que os jogadores interagem com o
game, seja pela memdria, percepcao, organizacao mental
: ) de objetivos e conteldos informacional, ou até mesmo o
Jogo pervasivo, também chamado de ubiquo, & um género de ganjsroprio partilhamento de informagGes com as comunidades
que busca transcender suas acdes para além do suporte materighreg oy por outras fontes. Desta forma, defendemos que
mediador entre o jogador e o programa, explorando além do! A P
?eete género de game pode se tornar uma estratégia
u

espacos virtuais eletrdnicos, os espagos fisicos urbanos da realida . . -
concreta. ndamental para se trabalhar ludicamente uma diversidade

2 O interesse desta pesquisa, contudo, ndo se refere a questdes
neurofisiolégicas do individuo em relagdo ao objeto, descartando
assim pesquisas empirico-quantitativas, mas sim, a compreensao derceptivo e, portanto, através deste método podemos compreender o
fendbmeno perceptivo proveniente da relagdo entre o homem e asarpo do outro, ou seja, dos outros sujeitos envolvidos no processo
coisas que lhe sdo exteriores. Para tanto, este estudo utiliza de construgdo e de aplicagdo deste género de game.

fenomenologia como suporte metodoldgico a partir da precisdo d€ Termo utilizado para referenciar os produtores deste género de
que o proprio corpo do observador-participante € agente do atgyame, em alusdo aos titereiros de fantoches.
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de contetdos didaticos e paradidaticos em escolasatravés de canais sociais, como Orkut, Twitter e em lista de

principalmente em ensino fundamental visto que esta faixee-mail.

etaria ja possui uma estruturacdo cognitiva para identificar

as realidades e ficcionalidades fluidas e transitorias no#\pds a construgdo coletiva da narrativa que fundamentara o game,

Alternate Reality Games foram estruturadas seis equipes nas quais iriam se responsabilizar
pelo desenvolvimento dos seguintes temas: perfil psicolégico dos

. . . personagens, material virtual, embasamento histérico e cientifico,
4. Alternate Rea"ty Edutainment: um argumento fechado com sequéncia cronoldgica, elementos

pr ojeto experimental paratextuais e estratégias de inserc¢éo de enigmas. Cada uma destas

equipes dependia das outras para construgao dos seus conteudos. E
O uso de Alternate Reality Games em escolas ndo & contetdo produzido pelas equipes foi avaliado como nota final

uma novidade em si. Desde o0 surgimento deste género dfé® Primeiro semestre lecionado.

game, em 2001, para promover o filme Inteligéncia

Artificial, de Steven Spielberg, alguns projetos

educacionais estadunidenses foram bem-sucedidos ao levar . . . .

0 ARG para escolas. Um dos casos de maior sucesso foi o A narrativa construida cplenvamente fql estruturada a

game Black Could desenvolvido na Califérnia para se partir (.je um fuqdo_ harrativo (.je, uma_formula secre.tg

tratar da questdo da poluico do ar. Porém, no Brasildefend'da pelos indios Termiminds, presentes da regido

apesar de muitos contelidos dos ARGs desenvolvido%‘eSte Fluminense no periodo de descobrimento. Esta

terem potenciais educativos como &O6rmula do ormg(;a dseratj comgosta thozj elemler_w(';os r?atu[a?
Conhecimenty desenvolvido pelo grupo Realidade CcOnsideradas drogas do sertdo, desenvolvidos pelos indios
Sintética ou 0 Zona Incertd, um dos maiores games

em contato com os africanos em quilombos da regido do
brasileiros produzido pelo Nucleo Jovem da Editora Abril Rio de Janeiro. Contudo, aps a chegada de cientistas neste
para promover o Guarana Antartica que tinha como fundo

quilombo protegido por forgas ocultas, esta formula foi
narrativo a privatizacio da Amazonia, néo houve nenhu ragmentada em 3 partes e escondidas pelo territério das
projeto que tivesse como objetivo a implementacdo e

‘terras escondidas” (Niter6i, em Tupi). Um dos elementos
ambito escolar. rnhistc')rico reais apresentados neste fundo narrativo sera a
figura de Araribdia, cacique que lutou com os portugueses,
4.1. Obijetivo liderado por Martim de Sa, pelas terras ocupadas pelos
franceses.
Um dos fragmentos da férmula foi escondido nas matas

O objetivo deste trabalho é apresentar um projeto rt N I _ da b
experimental desenvolvido pela Universidade Federadue PEMence a escola € por 1Sso, oS personagens da trama

Fluminense, localizada no municipio de Niter6i/RJ, Brasil iréo pedir aj_uda a0s alunos para que estes encontrem esta
para a aplicagdo déternate Reality Gamem uma escola parte € 0s gjudem a resolver os enigmas.

de ensino médio, situada no mesmo municipio da
instituicdo federal, que tem como principio metodologico
um construtivismo experimental.

4.2.1. A narrativa

4.3. Agentes envolvidos

Enquanto o projeto foi faciimente aceito pela
universidade, no &mbito escolar o projeto se deparou com
algumas implicacdes. Apesar do apoio da coordenacédo
té)edagégica da escola (que inclusive pretende transformar
goste projeto em experiéncias anuais), apenas alguns
professores que ja haviam experimentado a educacdo
ludica em suas disciplinas se interessaram em aderir a
proposta. Todavia, estes mesmos professores participaram

aprofundaram seus conhecimentos sobre o objeto &tivamente deste primeiro estagio do curso, freqiientando as

puderam conhecer a escola e o publico-alvo através dgulas eNenviando. ideias e propostas o_Iiferenciadas na
aplicacdo de questionarios objetivo e subjetivo. No Segund&onstry(;_ao do.rotelrcl, pnnmpglmente contribuindo para as
bimestre, fechado em julho deste ano, os alunos puderar?ls'trateg"'jls de insercgo de enigmas.

desenvolver o argumento narrativo que fundamentara o

Alternate Reality Game a ser aplicado, através de um
dindmica em sala de aula na qual os alunos participaral
ativamente desenvolvendo senso de equipe
colaboratividade, com formacéo de equipes temaéticas qu
se articulavam constantemente tanto em sala de aula co

4.2. O desenvolvimento do projeto

Este projeto foi desenvolvido pela autora deste presen
trabalho como parte do trabalho projetado em sua disciplin
Oficinas de Roteiro Il, que fora dividida em dois semestres.
No primeiro, os alunos da universidade tiveram contato
com as teorias desenvolvidas pel@ames Studies

Em contato com os outros professores, percebe-se uma
egemonia discursiva sobre a necessidade de alcance dos
lunos de ensino médio que “wittam em sala de aela”

Qéo se concentram nos contetdos tradicionais da pratica
dagdgica. Contudo, apesar desta constatacdo por parte
os professores, nem todos compreendem a logica da
aprendizagem lidica ndo demonstrando interesse em aderir
4 Como se trata d&/ak in Progress que sera aplicado, segundo a0 projeto. Este posicionamento desta parcela de
cronograma, em outubro a novembro deste ano, preferimos isentar ecionadores indica uma barreira ao qual Marc Prensky

nome da escola a fim de que esta informacéo ndo gere uma quebigferenciou como um choque cultural proveniente de
do TINAG (This Is Not A Game) comum neste género de jogos, ou

seja, 0 ato de fingir que ndo se trata de um jogo a fim de
proporcionar aos jogadores uma maximizacdo de suas experiénciadPalavras proferidas por um dos professores da escola durante
propiciando uma transitoriedade entre realidade e ficcionalidade.  conversa informal.
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mentalidades entre 0s nativos e imigrantes digitaiS-Agradecimentos

Contudo, espera-se que, com a aplicacdo deste game na

escola, esta barreira cultural possa ser dissipada a fim de A autora agradece & coordenacéo do curso Estudos de

que a figura docente ndo seja encarada pelos discent@gidia pelo apoio incontestavel de um projeto inovador.

como retentora de um Unico saber, mas sim comoagradece, também, ao companheiro de disciplina, Afonso

mediadora da Construgéo coletiva de saberes mt]ltlplos de A|buquerque, pe|a aposta no curso, por todos os
ensinamentos e provimentos durante este primeiro

4.4. Primeiros desafios semestre. Agradece a coordenacdo do colégio e seus
professores visionarios que compraram a ideia do ARG

Por se tratar de uma graduacéo em Ciéncias Sociaigomo projeto experimental, mostrando presentes em cada
Aplicadas a grande dificuldade apresentada pelos alunosetapa experimentada. Mas principalmente, aos alunos de
puppetmasterdoi a adesdo apenas dos professores degraduacdo do curso ministrado pela autora, pois sem a

outras areas, como Matematica, Fisica e Biologia. Contudoparticipagéo deles, nenhuma linha deste projeto poderia ter
esta barreira foi superada pela participacéo destes mesmagjo escrita.

gue trouxeram constantemente contetidos paradidaticos que
se tornaram verdadeiros aprendizados aos alunos dReferéncias bibliograficas
graduacéo.
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