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Resumo

Tendo em vista a maneira como os videojogos tém se
popularizado durante os ultimos anos, o objetivo da
pesquisa sobre o qual discorrera o texto € a elaboracdo
de um software para observar a pratica cooperativa
entre sujeitos confrontados com a de uma mesma tarefa
em um contexto de inclusdo digital. A idéia surgiu a
partir de um projeto maior de inclusdo digital de jovens
de uma escola publica promovido pela Brinquedoteca
da Universidade Federal de Sdo Jodo Del-Rei, onde o
pesquisador participou como monitor/observador de
algumas oficinas, percebendo que os jovens assumiam
comportamentos isolados diante das maquinas em rede,
retardando as aprendizagens propostas. Surgiu, entdo, a
idéia da construgdo de um software que cumprisse os
objetivos das oficinas promovendo aprendizagens e
tendo a cooperacdo como catalisadora do processo.
Para tal tento, aliamo-nos as premissas da Teoria Ator-
Rede, de Bruno Latour, que nos permitiria analisar os
produtos resultantes das conexdes estabelecidas entre
os jovens, o software, o hardware, os monitores ¢
demais elementos da rede formada, além das aliangas
feitas por campos disciplinares tdo distintos entre si,
como a Psicologia e as Ciéncias da Computagdo.
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1. Introducgao

O presente texto ¢ fruto de estudos e discussdes
decorrentes de um projeto de inclusao digital que ocorre
na Brinquedoteca da Universidade Federal de Sao
Jodo del-Rei. Trata-se de uma pesquisa de iniciagdo
cientifica financiada pela Fapemig, e tem como parceira
a Escola Ministro Gabriel Passos (localizada no mesmo
municipio), de onde sdo emergentes os jovens que
participam das oficinas de inclusdo digital. Os alunos
sdo selecionados através do preenchimento de um
questionario, que, a posteriori, ¢ analisado para que
possam ser detectados os graus de inclusdo de cada
estudante. Desta forma, podemos selecionar aqueles
que possuem pouco ou nenhum contato com a
informatica e convida-los a participar das oficinas do
projeto, lembrando que todos os participantes sdo
isentos de qualquer forma de pagamento. Cada oficina
¢ composta por seis estudantes e dois monitores, com
duragdo de uma hora e meia cada uma, duas vezes

por semana, perfazendo um total de oito encontros.

A motivagdo para a construgdo deste trabalho
partiu do estranhamento por parte do pesquisador
ao observar a quase inexisténcia de
comportamentos cooperativos entre os participantes
das oficinas, visto que, tal fenomeno poderia facilitar
todo o processo de aprendizagem. Foi pensada, entdo,
uma maneira de se estudar o fendmeno da cooperagdo
tendo as oficinas de inclusdo digital como pano de
fundo. Para tal, utilizariamos um dispositivo
instrumental que pudesse integrar-se com o objetivo
das oficinas no intuito de observar em quais ocasides
0s sujeitos cooperariam ou nao.

Em um primeiro momento, a meta era a
constru¢ao de um jogo simples baseado na plataforma
Flash, onde os jogadores teriam apenas duas opgdes:
cooperar ou ndo cooperar. A estrutura do jogo seria
baseada no ja conhecido “O Dilema do Prisioneiro”,
porém, seria livre de quaisquer aderegos, tais como
figuras, videos ou sons, sendo que apenas alguns
pontos moveriam-se pela tela, tendo suas acdes
restritas em cooperar, ndo cooperar ou negar
cooperacdo. No entanto, surgiu, durante as discussdes
travadas durante uma das supervisdes do projeto, a
idéia de se criar uma nova mecanica para que O0S
objetivos da oficina pudessem ser alcangados de uma
maneira mais eficaz. Um sofiware, também baseado
em Flash, simularia o desktop do sistema operacional
Windows XP, sendo, também, conectado a outros
computadores, via rede. A principio, o software seria
elaborado com base na aparéncia e estrutura funcional
do Windows, no entanto, suas fungdes seriam restritas ao
contetido abordado na oficina. Exemplificando, o menu
Iniciar comportaria apenas alguns elementos basicos,
como o atalho Todos os programas, Meus locais de rede ¢
Meu computador. Diante desta interface, os aprendentes
vir-se-iam diante de dicas exibidas pelo proprio software,
como “Clique aqui para acessar os principais atalhos e
programas do computador”. Desta forma, teriamos algo
bem intuitivo e também algo que barrasse o enredamento
dos aprendentes em outras areas de maior interesse (por
exemplo, jogos ou sites em geral) durante a explicagdo dos
monitores, uma vez que nosso publico-alvo é composto,
em sua grande maioria, por jovens entre 10-16 anos com
interesses muito peculiares. A mecanica do software
proposto ainda implicaria que, a menos que todos os
participantes da oficina completassem a tarefa
solicitada, nenhum outro membro da mesma poderia
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avancar ao passo seguinte. Paralelamente a isso, um
sistema de pontuagdo estaria em curso, bonificando, de
forma diferente, cada atitude dos jogadores. No
entanto, tal sistema ainda requer um maior refinamento
em sua constru¢do, sendo que optamos por deixa-lo
para ser elaborado em etapas posteriores do
desenvolvimento do software. Esta idéia langou uma
nova luz ao projeto, pois, agora, as condi¢des para que
o fendmeno da cooperacdo pudesse se manifestar,
possivelmente estariam presentes durante uma maior
parte da oficina, e ndo apenas no momento da
utilizacdo de um jogo, como seria caso utilizassemos a
proposta de um jogo cooperativo. Desta forma, o
software a ser desenvolvido nos serviria como uma
ferramenta para a coleta dos dados sobre, entre outros,
o fendmeno da cooperacao, enriquecendo o estudo do
fenémeno e unindo campos distintos de conhecimento.
Na execugdo de tal tarefa, o presente texto tem como
principal pilar de sustentacdo a Teoria Ator-Rede,
preconizada pelas obras de Bruno Latour e colegas.

2. Referencial teérico

A Teoria Ator-Rede, como referencial tedrico
metodolégico, nos permite seguir os fenomenos que
emergem da mescla entre humanos e ndo humanos na
construcgdo de fatos e artefatos [Latour, 2000, 2001]. As
oficinas de inclusdo digital e o processo de
aprendizagem de habilidades computacionais
requereram estratégias coletivas para sua aceleragdo
fazendo surgir um produto novo que, depois de
construido, devera ser colocado a prova, unindo campos
disciplinares muito diversos. Construcao esta que sera
preconizada pelo complexo conjunto de elementos
pertencentes ao processo de inclusdo digital, sejam
estes humanos (aprendentes e monitores) ou nao-
humanos (hardware e softwares). Nos vemos, portanto,
concretizando a  proposta  tedrico-metodologica
defendida por Latour [2000], concentrando-nos nao no
fato ja construido, mas na constru¢do deste,
proporcionando aos participantes das oficinas a
constru¢do de um conhecimento que lhes sera 1til para
a criacdo de novas conexdes dentro de suas respectivas
redes no futuro. Uma rede ¢ passivel de crescimento por
todos os lados ¢ diregdes, e seu principal elemento ¢ a
conexdo feita com outros pontos através dos nés. E sdo
exatamente estes nos que serdo responsaveis pela
redefini¢do das identidades dos atores da rede, fazendo
com que os mesmos tenham suas identidades e relagdes
modificadas a partir dos novos elementos trazidos para
a rede.

21 A informatica como ferramenta de
aprendizagem

Desde sua popularizagdo, no inicio da década de 90, o
computador tem se mostrado umaimportante

ferramenta no que tange ao aprendizado, que, segundo
Baranauskas [1999] seria a “construgdo individual do
conhecimento a partir de atividades de exploragao,
investigacdo e descoberta”. Paralelamente a esse
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desenvolvimento das tecnologias informacionais, temos
a introducdo de uma nova estratégia de ensino-
aprendizagem, pautada na via do ludico, com a
presenca de jogos de computador e/ou softwares que
tornam o processo muito mais agradavel que os
tradicionais lapis e papel. [Cipriani, Monserrat e Souza
2008]. No entanto, provavelmente tais instrumentos, ja
considerados arcaicos nos dias de hoje ndo estejam
fadados ao desaparecimento, porém, a se modificarem
profundamente devido as inovagdes nas maneiras de
ler, escrever e manipular as informacdes [Coll e Marti
2004]. Isto porque, com a introducdo dos computadores
nas instituicdes de ensino, a arcaica lousa (ainda
muitissimo utilizada em diversas institui¢des) perde
totalmente seu espaco para as telas de CRT (mais
recentemente, as de LCD), que podem ser apagadas e
reescritas com o simples apertar de um botdo. No
entanto, ¢ oportuno lembrar que, por mais avangado
que seja, um computador equipado com softwares
educacionais, ndo ¢ garantia para atrair o interesse da
crianga e, consequentemente, promover um ambiente
eficaz de ensino-aprendizagem. E claro que o
computador nos oferece possibilidades que seriam
improvaveis  ou mesmo impossiveis de serem
executadas em sua auséncia [Carraher 1992], tais como
visualizagdes de estruturas em terceira dimensdo ou
mesmo calculos matematicos mais extensos, mas,
segundo Fisch [2005], um software educacional precisa
conter algumas caracteristicas para que possa atingir
seu objetivo; destacando-se, dentre elas, uma
apropriagdo com a idade para qual é destinado, uma
interface amigavel aos wusudrios e um conteudo
educacional bem integrado ao software.

Apesar do fato de existir uma quantidade
consideravel de estudos sobre o uso de videojogos no
processo educacional, a presente pesquisa parece
distanciar-se das demais pelo fato de que nosso
objetivo ndo ¢ somente promover um aprendizado
através da constru¢do de um software educativo, mas
sim analisar e tentar eliciar um fendmeno social a
medida que acontece o aprendizado. Dessa forma,
nosso software poderia ser classificado, segundo Vieira
[2000], em duas categorias: tutorial, onde o papel de
ensinar ¢ assumido pelo computador e jogo, devido ao
sistema de pontuagao.

2.2 Cooperagdo: uma analise de sua
relevancia nos contextos sociais atuais

Como ja citado, outra meta de nossa pesquisa consiste
em observar como ocorre o fendmeno da cooperagio
durante o momento das oficinas de inclusdo digital que
sdo realizadas na Brinquedoteca da Universidade
Federal de Sao Jodo Del-Rei. Para tal, um dos autores
que discutem a tematica da cooperagdo escolhidos
para o nosso estudo foi Robert Axelrod. Em um de
seus trabalhos, intitulado The Evolution of Cooperation
[1984], Axelrod faz um estudo minucioso sobre os
momentos em que a cooperacdo surge em
determinados contextos sociais e suas conseqiiéncias.
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Para tal, o mesmo usou a abstracdo do Dilema do
Prisioneiro para entender como as atitudes
cooperativas se manifestam dentro de um determinado
esquema social. Segundo ele, a cooperagdo ¢ um
agenciamento de atores imbuidos na execugdo de uma
mesma tarefa. Tal atitude cooperativa automaticamente
aumenta a interatividade entre os envolvidos, e, caso
este movimento se torne algo publico, as partes
passam a ser mais reconhecidas pelo seu meio social,
adquirindo, entdo, um maior status perante seus
semelhantes. Inicia-se, ai, o que chamamos de
reputacdo pessoal, passivel de atingir graus cada vez
mais elevados, caso estas atitudes cooperativas tornem-
se um comportamento comum no repertorio destes
atores. Seguindo nosso raciocinio, a cooperagdo pode
ser encorajada, também, quando esta ¢ reforgada por
suas conseqiiéncias, seja pelo meio social ou mesmo
pelo sentimento de bem-estar pelo qual o sujeito ¢
tomado apos agir de tal forma. Exemplo disso ¢
quando ajudamos um idoso a atravessar uma rua
movimentada; provavelmente sentiremos um bem-estar
enorme por termos feito aquilo, ou mesmo seremos
parabenizados por outros transeuntes, fazendo com que
a probabilidade de que nosso ato de ajudar se repita no
futuro, favorecendo, também, um aumento da qualidade
de nossas relagdes sociais. Pode-se inferir, portanto,
que estreitamos nossas relagdes com outra pessoa
quando a ajudamos a atingir algum objetivo. E a
chamada gratiddo, o que fard com que a reciproca no
futuro torne-se muito mais provavel.

Ainda, segundo Nowak [2006], a cooperag@o
mostra-se um mecanismo fundamental no processo de
evolugdo das formas de organizagdo, uma vez que as
relagdes entre seres sociais t€ém como base as atitudes
cooperativas. Por outro lado, de acordo com o mesmo
autor, o processo evolucionario até os dias atuais s6 foi
possivel gragas a selecdo natural, onde o favorecido ¢ o
organismo possuidor de uma maior auto-suficiéncia
dentre os demais de sua espécie, adaptando-se melhor
as condi¢des oferecidas pelo contexto onde o mesmo
esta inserido. No entanto, Nowak et al [2006] cita cinco
perspectivas que nos mostram como a sele¢do natural
pode levar a comportamentos cooperativos. No
primeiro deles, a sele¢do natural favorece a cooperagdo
quando a relagdo entre quem coopera e quem ¢é ajudado
possui algum grau genético de parentesco. No segundo
caso, temos a reciprocidade direta entre as partes
envolvidas. Para explicar tal teoria, lancamos mao da
abstracdo do Dilema do Prisioneiro de, segundo o
autor, sua estratégia mais eficaz: a do tit-for-tat. Nela, o
jogador comeca o jogo cooperando, ¢ depois passa a
repetir a Ultima agdo do oponente. Dessa forma, de
acordo com Nowak et al [2006], a reciprocidade pode
levar a cooperacdo caso a probabilidade de um possivel
encontro futuro entre as partes extrapolar o custo-
beneficio da atitude cooperativa altruista durante o
jogo. Um terceiro mecanismo que pode eliciar a
cooperacao consiste na reciprocidade indireta, muito
comum entre a espécie humana. E o ato de cooperar em
situagdes onde a reciproca apresenta-se indisponivel.
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Um exemplo disso sdo as doagles para obras de
caridade, onde o reconhecimento aumenta a reputacdo
do doador, fazendo com que as chances de cooperarem
com ele aumentem no futuro. No quarto mecanisno
citado pelo autor, o leitor ¢ colocado diante de uma
rede mais complexa de elementos: varios sujeitos em
contato entre si, alguns cooperadores e outros ndo
cooperadores. Com o evoluir das relagdes entre tais
membros, a tendéncia ¢ que o os cooperadores formem
uma micro-rede, cooperando apenas uns com 0s outros.
Por ultimo, temos a selecdo grupal, onde grupos
compostos somente por sujeitos  cooperativos
apresentam uma maior probabilidade de reprodugdo em
relacdo a grupos compostos por sujeitos que ndo
cooperam entre si. Dessa forma, os que cooperam
multiplicam-se mais rapidamente, dividindo-se em
subgrupos ¢ aumentando em quantidade, fazendo com
que o grupo de ndo cooperadores va se tornando cada
vez menor, até sua completa extingao.

Até agora, vimos como a cooperagdo tem seu
papel no processo evolucionario e também como esta
pode influenciar as relagdes sociais (focando, neste
trabalho, sujeitos utilizando um software em um
ambiente multiplayer). Mas afinal, qual a real
importdncia da cooperagdo em um ambiente
académico? Com o avango instrumental proporcionado
pela evolugdo tecnoldgica, dispomos, hoje, de uma
ampla gama de recursos para que possamos estudar
melhor o fenomeno da cooperagdo, apesar de este ter se
manifestado com certa frequéncia dentro dos nucleos
familiares de outrora. Deixo bem claro, porém, que nao
afirmo que a cooperagdo era mais abundante no
passado, apenas digo que algumas barreiras (como
diferencas  espago-temporais) cairam com o
desenvolvimento da tecnologia informacional. Isto
porque, em épocas passadas, a comunicagdo nao era
facilitada pelos diversos gadgets dos quais dispomos
hoje. Ha algumas décadas, o contato entre cientistas e
estudiosos eram feitos somente através de matéria
impressa, que, na maioria das vezes, levava um tempo
demasiadamente longo para chegar ao seu destino. E
mesmo quando estas, enfim, atingiam seu destino,
muitas recalcitrancias faziam com que esta informacao
ndo fosse transmitida com a clareza desejada pelo
autor: erros ortograficos, problemas na impressao,
falhas de tradugdo ou mesmo a falta de outrem para
revisar os textos impediam que a comunicagdo entre 0s
pensadores ocorresse com a fuidez dos dias de hoje.
Atualmente, novas tecnologias como a Internet
permitem que a transmissdo de informagdes seja feita
quase que instantaneamente, garantindo um maior
requinte nas produgdes académicas ¢ a proliferagdo de
grupos de discussdo, antes impossiveis devido a
distancia que separava os pesquisadores. Um bom
exemplo disso sdo os foruns de discussdo ou sites
abertos (como o Wikipedia), onde hipertextos sdo
criados a partir de varios pontos de vista diferentes
sobre um mesmo assunto. E tal fato ndo se restringe
somente ao meio académico, qualquer pessoa pode
engajar-se na ajuda de outra para qualquer que seja a



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

tarefa, seja-a preparar um bolo ou mesmo consertar o
motor de um carro.

2.3 A teoria Ator-Rede como articuladora do
conhecimento

Mas seria mesmo possivel uma articulagdo e uma
interdependéncia de abordagens teéricas tdo dispares
quanto sociologia e informdtica? A resposta positiva
nos ¢ dada por Bruno Latour e sua Teoria Ator-Rede.
Segundo o autor, sdo exatamente essas conexdes entre
as redes que possibilitam a criagdo de um pano de fundo
para que o conhecimento possa ser construido. De
acordo com Rosa Pedro [2008], em seu texto Ciéncia,
tecnologia e sociedade - Pensando as redes, um
conceito ndo se torna cientifico ao ser purificado,
apartado dos demais, mas sim quando as conexdes com
estes ultimos sdo intensificadas. E ainda vai além;
afirma que, em uma rede, existem trés elementos que se
interpenetram: Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, que
ndo sdo campos apartados entre sim, pelo contrario, sdo
campos tedricos que se constroem a partir da conexao
com o outro, por vezes, fundindo-se em um s6
(hibridismo). Exemplos disso podem ser encontrados a
todo o momento, como, por exemplo, quando pensamos
na propria industria de videogames, que, recentemente,
ultrapassou a industria cinematografica em termos de
movimentagdo financeira, tornando-se um fenémeno
auto-evidente. Ela conecta a tecnologia
(desenvolvimento de jogos e construgdo do console ¢
periféricos) com o ambito social (jogadores, marketing,
comércio, etc.). Temos, portanto, a formagdo de uma
complexa rede onde o social e a tecnociéncia
interpenetram-se.

Outra premissa sustentada pela Teoria Ator-
Rede ¢ o fato de que, todos os elementos de uma rede,
ndo importando seu carater humano ou nao-humano,
traduzem-se em uma equidade de valores onde nenhum
¢ mais importante que o outro, mas apenas um
elemento da rede. E exatamente esta idéia que Latour
sustenta em um debate com Steve Fuller, narrado por
Collin Barron [2003]. Latour defende a dissolugido da
idéia  dicotomica existente entre sujeito/objeto
(humano/ndo-humano), pois, segundo ele, ao se fazer
esta diferenciacdo, apenas uma instancia seria passivel
de andlise, tornando-se inacessivel, um estudo da
conexao existente entre os elementos da rede, de algo
que ultrapassa os elementos em si.

A Teoria Ator-Rede preocupa-se com o estudo
de redes heterogéneas que assumem maior estabilidade
uma vez que estas estao mais densamente
conectadas. Pressupde-se que uma aprendizagem mais
duradoura seja aquela retificada pela maior quantidade
de sujeitos em jogo, assim como por uma maior
mobilizagdo dos mesmos para a conclusdo de uma
tarefa proposta, condigdo que pretendemos fermentar
com a utilizagdo do software construido.

Conclusao
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Como as fronteiras entre os campos do conhecimento
tém se tornado cada vez mais ténues com o passar dos
anos, o pesquisador qualifica como produtiva a escolha
da teoria Ator-Rede para a analise das conexdes entre
as diversas areas do conhecimento presentes durante a
execucdo da pesquisa. Em nosso caso, a unido das
ciéncias informacionais com a sociologia permitiu-nos
a idealizacdo de um tnico produto cujos resultados
poderdo tocar ndo s6 os campos de conhecimento
anteriormente citados, mas também outras areas como
a Educacdo e mesmo a Psicologia, responsavel pela
génese do projeto como um todo.

Contudo, como o software ainda necessita ser
colocado a prova durante as oficinas de inclusdo digital,
torna-se dificil avaliar o impacto do mesmo sobre
quaisquer que sejam suas areas de utilizagdo, no
entanto, estudos posteriores a sua produgdo permitirdo
uma analise mais ampla de sua aplicabilidade e
eficacia.
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Figura 1: Exemplo de jogo de aventura em
plataformas desenvolvido no Platinum Arts
Sandbox, software livre para criagdo de jogos

Resumo

Esse trabalho pretende apresentar ferramentas gratuitas
e de cédigo aberto que possam ser utilizadas para o
desenvolvimento de jogos. Exemplificando o uso e as
funcionalidades  desses  softwares através da
experiéncia do Projeto Aladim, um projeto de pesquisa
e producdo de jogos educativos para alfabetizacdo de
criangas. Buscamos através deste texto inspirar os
desenvolvedores quanto a utilizagcdo de softwares livres
e comprovar a possibilidade de desenvolvimento de
jogos com utilizacdo exclusiva de programas de cédigo
aberto.
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1. Introducdo

O Projeto Aladim, Alfabetizagdo e Letramento em
Ambiente Digitais Interativos Multimodais, ¢
composto por uma equipe interdisciplinar de
professores e alunos dos cursos de Belas Artes, Ciéncia
da Computacdo, Jogos Digitais, Letras e Pedagogia
UFMG e PUC-MG, e tem como objetivo principal
criar jogos para auxiliar alfabetizacdo e o letramento
infantil.

Figura 2: Criacdo de grafos de caminho utilizando
a Novashell, uma ferramenta de autoria de cédigo
aberto para a criacdo de jogos 2D

Para isso o projeto trabalha com trés frentes de
pesquisa diferentes: o desenvolvimento de jogos para
PC, o desenvolvimento de novas interfaces e a analise
de jogos e sites educativos ja existentes.

Com base no que ja é oferecido no mercado em
termo de jogos para alfabetizacdo e letramento,
percebemos producdes que ndao conseguem aliar as
habilidades pedagdgicas a diversio e a desafios
Iddicos, trazendo concepgdes behavioristas, sem um
feedback rico o bastante para fazer o jogador
compreender o erro e corrigi-lo em um a proxima
tentativa [Ribeiro e Coscarelli, mimeo].

Em sua maioria, os jogos sdo remidiacoes, ou seja,
sdo atividades tradicionalmente feitas em papel e
transportadas para a tela do computador, sem a
exploracdo dos recursos tecnologicos disponiveis
[Bolter 2001].

Os jogos existentes, quase em sua totalidade, ndo
apresentam atrativos suficientes para prender a atencao
dos jogadores por um longo periodo de tempo, ndo
apresentam desafios variados, progressdo gradativa da
dificuldade [Rabin 2005] e nem trabalham habilidades
pedagogicas diferenciadas.

A partir da experiéncia obtida no desenvolvimento
de jogos, para o projeto Aladim, tenta aliar as
habilidades pedagogicas necessarias no processo de
alfabetizacdo com a diversdo, utilizando softwares
livres procuramos fazer uma andlise das ferramentas
utilizadas no presente artigo.
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Os jogos de alfabetizacdio que estdo sendo
propostos por esse projeto tém como base uma
concepcdo de aprendizagem na qual o jogador é visto
como alguém que pode construir seu proprio
conhecimento, podendo contar com o auxilio de
instrucdes breves, feedback rico e com atividades que
o levam a construir regras que regem 0 nosso Sistema
de escrita alfabético. Para isso, ele terd a oportunidade
de, nos jogos, operar com elementos fdnicos,
alfabéticos, morfolégicos, sintaticos e textuais, em
tarefas que vdo ajuda-lo a lidar tanto com os
significantes quanto com os significados.

A iniciativa de utilizar softwares livres para o
desenvolvimento dos jogos dentro do projeto veio
junto com a necessidade de encontrar ferramentas
completas o suficiente para desenvolvimento de
aplicativos multiplataforma, da grande utilizacdo de
sistemas open source dentro das universidades, e
problemas de compatibilidade de softwares
proprietarios em conjunto com sistemas operacionais
Linux.

As ferramentas referidas a seguir foram utilizadas
para o desenvolvimento de jogos, protétipos ou testes
dentro do Projeto Aladim.

2. Ferramentas para desenvolvimento
de jogos 2D

Para o desenvolvimento de jogos 2D ja foram testadas
diversas ferramentas, entre Kits de Desenvolvimento
(SDK) a ferramentas de autoria. Todas as experiéncias
relatadas sdao de programas ja maduros, atualizados e
multiplataformas. Os softwares foram avaliados quanto
aos recursos e  funcionalidades  oferecidos,
compatibilidade multiplataforma
(Linux/Windows/Mac), documentacdo e suporte, e
frequéncia de atualizacdo (lancamento de novas
versoes) assim como data de lancamento da ultima
versdo disponivel.

ClanLib

Game SDK

2.1 ClanLib

Figura 3: Logo da Clanlib

A ClanLib[ClanLib] é uma biblioteca para criacdo de
aplicacdes 2D que utiliza C/C++. Possui suporte
multiplataforma, podendo ser utilizado em Mac, Linux
e Windows.

Experimentamos a ClanLib para criar um jogo de
acdo nos estilo de Space Invaders, chamado Tiroletras.
A ferramenta apresentou problemas de compatibilidade
e integracdo com o Visual Studio Express 2008 e
versoes diferentes do Windows (Vista s/ SP, Vista SP1
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e XP SP3). Em contrapartida foi facilmente compilada
no Ubuntu 8.10.

A documentagdo da ClanLib é vasta e existe uma
enorme gama de tutoriais no site oficial que explicam
as funcbes mais basicas do funcionamento da
biblioteca. O férum apresenta um excelente suporte,
por parte do tamanho da comunidade e por ter muitos
usudrios ativos, assim como possui diversos exemplos
de solugdes especificas para alguns jogos.

A biblioteca ainda estd passando por melhorias
langadas periodicamente, porém sem intervalos fixos
de tempo entre as versdes. A mais recente é a 2.0.2,
langada em 21 de maio de 2009.

2.2 Box 2D

Box2D[Box2D] é uma biblioteca para simulacdo de
fisica 2D. J4 foi utilizada no desenvolvimento de
muitos jogos comerciais como o0 recente Crayon
Physics[Crayon  Physics]. A biblioteca  vem
acompanhada com um editor, que permite colocar
objetos na cena e testar os modelos de fisica
disponiveis e as interacdes entre eles, como mostrado
na Figura 5.

Tests

Iterations 10 3
Hentz [50.0 =l

[V Position Correction
[V Warm Starting

Figura 4: Simulacéo de cordas feita em Box2D

Box2D Testbed - Dominos

=
Iterations|

single step|Hl|

Figura 5: Visualizador de fungdes e modelos de fisica

A Box2D é capaz de realizar fungdes complexas
pouco comuns em jogos bidimensionais de maneira
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rapida e convincente. Entre as operacGes nativas na
Box2D como exemplo sdo a tensdo elastica, o0 empuxo
e a friccdo. Tudo pode ser agregado facilmente a
qualquer projeto de jogo.

A biblioteca ja vem inclusa em diversas engines,
facilitando a implementacdo das fungdes do programa
sem a necessidade da integracdo manual com o projeto,
provendo a compatibilidade com diversos sistemas
operacionais.

Possui uma documentacdo completa, com tutoriais
bésicos e avancados da utilizacdo da biblioteca e um
férum satisfatério, ja que a documentacdo é suficiente
para esclarecer quase todas as questdes relativas a
Box2D.

Apesar de ser um programa maduro, ainda passa
por atualizacGes, embora menos frequentes. A tultima
versdo (2.0) foi lancada em 13 de Abril de 2008.

2.3 Novashell

Novashell[Novashell] é uma ferramenta de autoria para
jogos 2D. Funciona como um Sandbox, ou seja, é
possivel alternar entre jogar e editar apenas
pressionando uma tecla. Possui um palco que pode ser
dividido em uma grade com tamanho personalizavel e
0s objetos instanciados podem ser posicionados
visualmente nele, (ver WYSIWYG [Myers 1998]).

E possivel também acessar uma janela de
parametros do objeto através do editor grafico, o que
permite editar configuracdes especificas como
tamanho, posicdo, atribuir um script Lua, referente ao
funcionamento da instancia, e definir o modelo de
fisica e colisdo do objeto, feitos pela biblioteca Box2D
que possui integracdo nativa com a Novashell.

Existe também o suporte a criacdo grafos de
caminho (waypoint graphs [Millington 2006]), que
podem ser associados a qualquer instancia no palco
como é mostrado na Figura 2.

A Novashell consegue gerar automaticamente
sombras de sprites como mostrado na Figura 6, de
acordo com a area de colisdo aplicada sobre o sprite,
podendo esta ser qualquer forma convexa. Esse é um
recurso extremamente 1til para jogos em que algum
personagem é exposto a diferentes fontes de
iluminacdo, descartando a necessidade da criacao
manual de todas as possibilidades de sombras.

Figura 6: Sombras geradas automaticamente em Novashell

O programa também possibilita a insercdo de audio
dimensional na cena, apenas posicionando no palco o
emissor do som, sera calculado a intensidade do
volume e balanco que serd ouvido pelo jogador em
cada ponto do cenario.
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A ferramenta pode ser obtida para Windows, Linux

ou Mac, como executdvel ou codigo-fonte, para ser
compilado. Como os jogos desenvolvidos na Novashell
sdo desenvolvidos diretamente no editor grafico, o

projeto salvo funciona
operacional compativel,
recompilacao.

em qualquer sistema
sem a necessidade de

Por ter todas as facilidades de uma ferramenta de
autoria, a Novashell acaba se tornando burocratica e
lenta para o desenvolvimento de determinadas
aplicacdes que ndo envolvem o0s processos padrdo
previstos.

Utilizamos a ferramenta para o desenvolvimento do
primeiro protétipo do Tiroletras, a ferramenta mostrou
ser muito eficaz e rapida para a etapa de prototipacao,
mas pouco ttil para a producao do jogo final.

O site oficial da Novashell conta com um conjunto
de tutoriais que ensinam todas as funcdes realizaveis
pela ferramenta e o forum complementa a
documentacdo, com o tratamento de davidas
especificas para jogos desenvolvidos pela comunidade.

A ferramenta de autoria recebe atualizacoes a cada
periodo entre 3 e 4 meses. Datando a tltima versdo de
17 de maio de 2009.

2.4 Allegro

Allegro[Allegro] é uma biblioteca para a criacdo de
jogos 2D/3D. Pode ser utilizada em Linux e Windows
e é programavel por C/C++. Apesar da versatilidade, é
focada em programacao de baixo nivel, o que apesar de
aumentar o tempo necessario pra implementacdo de
fungbes basicas, agrega uma maior facilidade para
transpor o projeto entre diferentes plataformas.

A biblioteca foi utilizada para a producdo do jogo
Tiroletras, devido a sua facil portabilidade
multiplataformas.

A documentagdo sobre a API é vasta o bastante
para o desenvolvimento de projetos, contando ainda
com um forum com um bom ndmero de usudrios
ativos.
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Allegro possui uma atualizacdo mensal desde o
principio deste ano. A versdo atual é a 4.9.11, lancada
em 7 de junho de 2009.

2.6 Love2D

Love2D[Love2D] é uma engine 2D que possibilita a
criacdo de games através de scripts Lua. Possui uma
baixa curva de aprendizado e rapidamente é possivel
implementar fungdes mais basicas.

A engine é focada em uma programacdo de alto
nivel, e facilita o desenvolvimento de jogos por grupos
pequenos.

Também ja possui as fungdes e recursos da Box2D
implementados nativamente. A engine permite criar
um arquivo Gnico para a distribuicdo dos jogos com
extensdo prépria (*.love), que contém todos os scripts,
imagens e sons do jogo. Funciona semelhante ao .swf
da Adobe, no qual é necessario apenas o arquivo para
que o aplicativo seja executado.

A Love2D conta com um sistema de particulas leve
e que permite diversas aplicacdes e customizacdes dos
efeitos, conforme exemplificado na Figura 7.

Figura 7: Efeitos graficos procedurais na Love2D

A documentacdo da Love2D possui além de
tutoriais e um forum, uma biblioteca de exemplos
bésicos feitos com a engine. Trata-se de um arquivo
Jlove que contém exemplos em jogos das fun¢des mais
essenciais no desenvolvimento de aplicativos, como
por exemplo colisdo, gravidade, animacgdo e controles
de teclado e mouse.

O desenvolvimento de atualizagdes da Love2D
esta parado desde 28 de outubro de 2008, quando foi
lancada a versao 0.5.

3. Ferramentas para desenvolvimento
de jogos 3D

Desenvolver jogos em 3D com equipes pequenas é
uma tarefa muito mais ardua e lenta comparada com os
jogos  bidimensionais. Isso  acontece devido
principalmente ao aumento da complexidade
matemadtica, gerenciamento de um nimero maior de
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processos simultaneos e dificuldades na otimizagdo do
desempenho do jogo para utilizagdo em computadores
menos potentes.

Com o intuito de desenvolver jogos tridimensionais
foram experimentadas muitas ferramentas, a maioria
destas se tratavam de engines cujo aprendizado era
lento e de implementacdao vagarosa, o que acabou
inviabilizando seu uso por questdes de produtividade.

Os programas analisados adiante sdo aqueles que
oferecem a possibilidade de desenvolvimento de jogos
em 3D em conjunto com facilidades que otimizem o
tempo de implementacdo. Existem muitas opgGes de
engines e ferramentas de autoria gratuitas e de codigo
aberto para jogos 3D, mas poucas dispdem de recursos
que visam aprimorar o trabalho em grupos pequenos.

3.1 Blender game engine

Blender é um programa de modelagem tridimensional
bastante difundido entre a comunidade artistica. E um
software muito versatil, capaz de realizar, além das
operagOes basicas comuns em aplicativos do género,
simulacdes de fisica, composicdo digital, criacdo de
jogos, entre outras funcdes.

O Blender possui um editor de légica chamado
Blender Game Engine. Esse recurso faz com que os
objetos presentes na cena sejam controlados e possam
interagir com o usudrio ou com outros objetos. A
Blender Game Engine funciona como um sandbox,
sendo possivel fazer qualquer alteracdo na cena
visualmente, sem a necessidade de recompilar o
projeto.

O sistema de colisdo e fisica do programa é feito
pela Bullet Physics Library, uma biblioteca de codigo
aberto, tornando possivel a simulacdo de fluidos e
corpos macios em tempo real.

A Blender Game Engine trabalha com scripts
Phython e SDL para gerenciamento de audio.

Os aplicativos desenvolvidos com a engine sdo
compativeis com sistemais operacionais Windows,
Linux e Mac, sem a necessidade de recompilacdo do
projeto.

Blender é um dos softwares open source mais bem
documentados, com uma enormidade de tutoriais,
forums, video-aulas e exemplos criados pela
comunidade.

Utilizamos a Blender Game Engine para criar um
protétipo 3D do jogo Papa-Letras, a ferramenta suporta
bem os recursos graficos do jogo, e responde bem aos
controles, porém tem um desempenho muito baixo em
computadores sem placa de video dedicada.

10
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A ferramenta passa por frenquentes atualizac¢Ges,
com langamento de novas fungdes e plug-ins. A versao
mais recente é a 2.49, datada de junho de 2009.

3.2 Platinum arts sandbox

Platinum Arts Sandbox é uma ferramenta de autoria
para jogos 3D construida sobre a engine Cube 2. A
engine se caracteriza principalmente por unir recursos
graficos poderosos com a utilizacdo de Shaders 2.0,
alto  desempenho  computacional, funcionando
estavelmente a 60 quadros por segundo em
computadores medianos, e facil criacio de mapas e
modificacdes.

Platinum Arts Sandbox é uma dessa modifica¢des
feitas, que eleva a facilidade de uso e producgdo da
Cube 2, mantendo o desempenho e adicionando alguns
recursos. O objetivo dos desenvolvedores é criar uma
ferramenta simples o bastante para ser utilizada por
criancas mas completa o suficiente para a producdo de
games completos.

A ferramenta permite a edicdo dos cenarios em
tempo real, criando manualmente relevos ou
adicionando mapas de peso, sendo tudo alterado no
proprio editor e ndo necessitando recompilagdo.

A importacdo de modelos e texturas para a
Platinum Arts é feita adicionando os contetidos
desejados aos diretérios padrdao da ferramenta,
tornando-os assim disponiveis para edicdo e insercdo
no jogo. Todos os modelos importados podem ser
transladados, rotacionados e escalonados diretamente
no sandbox.

A Platinum Arts também traz um suporte a textos e
didlogos, que podem ser exibidos mediante um evento
padrdo, como chegar em determinada parte do cendrio
ou conversar com algum personagem. Cabendo ainda a
possibilidade de permitir que o jogador opte por
diferentes opcGes de resposta.

Outro recurso interessante da ferramenta é a
implementacdo de particulas, também inseridas através
do editor grafico. Além de fogo e efeitos genéricos,
existe uma espécie de grama, que se posiciona
perpendicularmente ao solo.

Desta maneira também é possivel adicionar alguns
tipos de materiais pré-definidos, entre eles vidro e
agua, que se comportam de maneira satisfatéria, com
as devidas reflexdes e transparéncias.

Um dos aspectos que mais contribuem para o
desempenho da Cube 2 é o gerenciamento de
iluminagdo. Um comando calcula a intensidade
luminosa em todos os pontos de todos os objetos na
cena e essas informacoes sdo transformadas em mapas
de luz (Lightmaps), que armazenam dados de brilho e
coloracdo em consequéncia das fontes de luz. Isso faz
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com que a engine ndo necessite de executar algoritmos
de iluminacdo em tempo real; apenas acessar as
informacbes dos lightmaps e integra-las com as
informacoes das texturas dos modelos.

Devido a proposta de ser uma ferramenta acessivel
a pessoas de qualquer idade, ja estdo inclusos alguns
modos de jogo e mapas prontos, disponiveis com
modelos ja nativos da Platinum Arts. Entre os modos
de jogo, que ja trazem implementados os controles e
funcbes mais comuns estdo: RPG em primeira e
terceira pessoa, Plataforma 3D com visdao lateral,
conforme exemplificado na Figura 1 e Save the
Princess, um modo de jogo onde o jogador tem como
objetivo atravessar um cendrio para alcancar a
princesa.

A edicdo dos mapas e cendrios do programa pode
ser feita cooperativamente em rede LAN, onde até oito
pessoas podem editar um mesmo mapa ao mesmo
tempo.

A ferramenta foi compilada e executada em Linux e
Windows, e os mapas salvos funcionam em todos os
sistemas operacionais compativeis com a Platinum
Arts Sandbox.

A documentacdo da Platinum Arts Sandbox é
suficiente para entender as funcdes e o funcionamento
do editor, mas é necessario consultar a documentacao
da Cube 2 caso seja necessario um trabalho de
codificacdo mais complexo. A comunidade presente no
forum oficial da Platinum Arts assiste qualquer diavida
sobre a ferramenta, embora uma das regras da
comunidade seja criar apenas conteido gratuito e de
classificagao livre.

A ultima versdo da Platinum Arts Sandbox €é a 2.3,
lancada em Abril de 2009.

3. Consideracoes finais

A experiéncia obtida com a utilizacdo de softwares
livres na producdao de jogos para o projeto Aladim
prova a possibilidade de desenvolvimento utilizando
apenas ferramentas de cédigo aberto, obtendo inclusive
diversas vantagens sobre o emprego de programas
proprietarios, principalmente mediante a necessidade
de se portar o game entre diferentes plataformas.

Outra caracteristica que pode contribuir pela opgado
por softwares livres é a vasta documentacdo disponivel
e o constante apoio da comunidade de usudrios e
desenvolvedores dos programas.

Porém, o mais importante aspecto das ferramentas
de cédigo aberto é a flexibilidade. O acesso ao codigo
fonte e licenca para alterd-lo prové infinitas
possibilidades quanto ao desenvolvimento de jogos,
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uma vez que ndo existem restri¢des do programa que
ndo possam ser supridas com a manutencao do cédigo.

Além de diversas opcoes de engines, bibliotecas e
ferramentas de autoria de coédigo aberto para a
producdo de jogos, também estdo disponiveis outros
softwares livres que realizam funcdes essenciais no
desenvolvimento de jogos, como por exemplo edicdo
de imagens e modelagem tridimensional.
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Advergames: A publicidade em jogos digitais como forma de atrair o
consumidor.
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Figura 1: Anuncios publicitarios em games, nos seus diversos niveis de expressio.

Abstract

With the emergence and popularization of interactive
and immersive technologies, in front of the consumer
population increasingly selective, the multimedia tools
are increasingly appreciated and advertisement,
coupled with entertainment, emerges in this context.
This short article aims to study the advertising in
digital games, called Advergames, to identify how the
games work as advertising strategy, which the features
of this tool and in which levels of interaction it can to

express on games and advantages over traditional
media.
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interactivity and new media.
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Resumo

Com o surgimento e popularizacdo de tecnologias
interativas e imersivas, frente a populagdo consumidora
cada vez mais seletiva, as ferramentas multimidia
passam a ser mais apreciadas e a propaganda, aliada ao
entretenimento, emerge neste quadro. Este pequeno
artigo objetiva um estudo da publicidade inserida em
jogos digitais, os chamados advergames, com o intuito
de identificar a forma de atuagdo dos games como
estratégia publicitdria, quais as caracteristicas desta
ferramenta e em quais niveis de intera¢do ela pode se
manifestar nos jogos digitais, bem como as vantagens
sobre a midia tradicional.

Palavras-chave: Advergame,
interatividade, novas midias.

publicidade,

1. Introdugao

Os consumidores do mundo moderno, no qual a
tecnologia se desenvolve rapidamente, estdo saturados
pela propaganda convencional. As estratégias de
divulgacdo ja consagradas sdo invasivas e, na maioria
das vezes, baseiam-se na interrupg¢do da programacdo
para transmitir a mensagem publicitaria. Elas sdo
bombardeadas no intervalo comercial do programa,
com um anuncio na que interrompe o artigo, pelo spot
durante a  programag¢do musical, e  assim
sucessivamente [Longo 2005]. Essa estratégia
funcionava bem em uma época na qual a televisao era
a principal forma de entretenimento da massa.

A atencdo era voltada ndo sé para a programagdo,
mas o espectador absorvia as mensagens publicitarias e
era, inclusive, capaz de memorizar diversos comerciais
e relembra-los, mesmo quando ndo eram mais
veiculados. A realidade atual é bem diferente, os
espectadores, cuja atencdo ¢ cada vez mais dividida
entre o “universo multimidia”, passam a rejeitar e ndo
prestar atenc¢do as mensagens publicitarias veiculadas
na midia. Segundo Cappo, depois de ter assistido a
centenas de milhares de comerciais em nossa vida,
desenvolvemos filtros mentais que sdo praticamente
impenetraveis. Podemos ver um comercial novo e
dedicar a ele um instante, se tanto, de atengdo. [...]
Depois disso, o filtro mental automaticamente torna
cada vez mais dificil de ser penetrado quando
reconhecemos um comercial velho. [Cappo 2004].

Neste contexto, o mercado publicitario busca
investir em novas midias e na ressignificacdo das
midias tradicionais para atingir o consumidor de modo
mais eficaz. Para [Longo 2007] a propaganda nao deve
apenas contentar-se em atingir o consumidor, fazendo-
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a ser percebida, mas deve ter a capacidade de
realmente influenciar e motivar este consumidor. Para
acompanhar o desenvolvimento tecnologico e, com o
objetivo de impactar o consumidor moderno e resgatar
a atencdo do mesmo, surgem novas técnicas.

2. Possiveis Solugoes

\

Devido a recessdao pela qual o mercado publicitario
mundial passa e também pela rejei¢do hoje encontrada
aos meios de comunicagdo tradicionais por parte dos
consumidores, a maioria dos profissionais das areas de
comunicacdo tem transmitido parte da propaganda
desses meios para novas formas de midia com o
objetivo de atingir o consumidor. [Sissors and Bumba
2001] consideram que as formas de midia tradicionais
como a televisdo, os jornais, as revistas e o radio nao
sdo mais tdo eficazes em promover vendas quanto
eram no passado, porque os mercados estdo mudando e
a midia precisa chegar aos melhores clientes potenciais
do produto de maneira muito mais seletiva. Os
planejadores estdo insatisfeitos com a midia tradicional
por se tratar de midia de massa em uma era em que a
cultura estd mudando — as massas estdo se
subdividindo em segmentos muito mais precisos que
no passado. Essa andlise demonstra que alguns
profissionais de marketing sentem a necessidade de
novas tecnologias. Com isso, a proliferagdo de meios
de comunicacdo foi inevitavel e aconteceu em
inimeros paises — ricos, pobres ou entre esses dois
extremos — que passaram a oferecer uma infinidade de
opcdes de midia aos planejadores. Essa proliferacao
desenfreada, para [Cappo 2004], ¢ um dos elementos
responsaveis pela revolugdo que hoje acontece na
propaganda e no marketing. E é nessa perspectiva que
surge o conceito dos jogos com mensagens
publicitarias — os advergames.

3. Advergames

Segundo a Enciclopédia Livre, Advergame, fusdo dos
termos em inglés Advertise (cujo significado ¢é
propaganda) e videogame (que significa jogo
eletronico ou simplesmente game) ¢ o nome dado a
estratégia de comunicagdo mercadoldgica que usa
jogos, em particular os eletronicos, como ferramentas
para divulgar e promover marcas, produtos,
organizagdes ou pontos de vista. Para Nelson, no
advergame o jogador € capaz de interagir com a marca
em um ambiente virtual, imerso em entretenimento,
sendo uma oportunidade Unica que os consumidores
tém de sentir e controlar uma marca efetivamente.
[Nelson 2002].

Essa possibilidade de experimentar, vivenciar a
marca, aliada a interatividade e imersao proporcionada
pelos jogos digitas, faz com que os advergames
tenham maior impacto no consumidor moderno do
quem as formas tradicionais de comunicagdo. Além
disso, devido aos roteiros ndo lineares e as mecanicas
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diversas dos jogos, o consumidor fica exposto muito
mais tempo a propaganda do que ficaria em uma midia
tradicional, sem perder a paciéncia e a atencdo. Nas
midias tradicionais, o consumidor pode praticar
diversas atividades simultaneamente, dividindo sua
atencdo. Raramente isso acontece com os games, uma
vez que o jogador necessita de concentragdo total
diante dos desafios oferecidos pelo jogo. [Vedrashko
2006].

3.1 Os Niveis de Mensagem

Existem basicamente trés niveis de insercdo da
mensagem publicitdria em jogos digitais, que sdo
definidos da seguinte maneira por [Chen and Ringel
2001]:

e Nivel Associativo: neste nivel, mais fraco e
semelhante a publicidade convencional, a
marca é levemente associada ao estilo ou
atividade proposta em um jogo ja existente. O
uso de placas de patrocinio, outdoors, e
logomarcas pelo cenério do game, replicando
a propaganda do mundo real, sdo exemplos
deste nivel. Um bom exemplo desse estilo de
interacdo ¢ o espago publicitario dindmico -
conectado online ao o jogo Splinter Cell
permite que anunciantes comprem espagos
para divulgag¢do de seus produtos.

e Nivel INustrativo: no segundo nivel, mais
forte que o primeiro, a marca ¢ fortemente
associada ao jogo, seja por itens patrocinados
dentro do ambiente virtual ou promogdes da
empresa para os jogadores, por exemplo.
Neste caso, a marca ndo ¢ apenas vista, mas
também passa a interagir com o jogador,
como parte atuante do jogo. Um forte
exemplo deste segundo nivel de mensagem
publicitdria € encontrado no game de
simulacdo virtual Second Life: é possivel
comprar e interagir com produtos existentes.

e Nivel Demonstrativo: E o nivel mais
interativo possivel, onde a marca faz parte
integral do jogo, interagindo com o
consumidor de modo direto, com sua propria
linguagem persuasiva. Neste modelo os
produtos e servicos da marcas podem ser
testados em ambiente virtual e os conceitos
que a marca deseja passar sdo parte clara da
mecanica do jogo. Um exemplo interessante é
o game criado pela FIAT, por ocasido do
langamento do FIAT STILO, em 2008, no
qual ¢ possivel fazer um test-drive virtual.

A aplicagdo desse ou daquele nivel depende da
mensagem que se quer passar, publico-alvo ou verba
disponivel para o desenvolvimento do jogo.
Independente do nivel escolhido, o grau de imersdo
proporcionado por um game supera, em grandes
propor¢des, o das propagandas na televisdo, por
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exemplo. Os games permitem o acesso simultdneo a
textos, imagens e sons de modo interativo e ndo-linear,
possibilitando ao consumidor, controle da propria
navega¢do. Por isso, desempenha papel de extrema
importancia nos novos processos de interagdo por
abandonar o cariter passivo de receptor em troca de
uma atitude ativa que engloba agdes de utilizacdo e
comunicag¢io com a obra.

3.2 Os padrées de Propaganda

A “Interactive Advertising Bureau”, associagdo de
diversas agéncias americanas especializadas em
contetido interativo, cujos objetivos principais sdo
auxiliar na regulamentagdo publicitaria, apresentar
padroes de medidas e de qualidade, compartilhar as
boas praticas de mercado, definiu uma série de padrdes
de propaganda inserida nos advergames. As principais
estdo listadas abaixo:

e Dynamic in-game: ocorre quando elementos
publicitarios conectados a um jogo que podem
ser dinamicamente alterados conforme o
local, dia da semana e hora do dia (méquinas
de auto-venda, placas e pdsteres)

e Game skinning: inclusdo de patrocinio dos
“espagos publicitarios” dentro do jogo e/ou
qualquer integracdo de uma marca dentro do
proprio jogo.

e Post-game: propaganda apresentada depois da
conclusdo de um jogo

e Pre-game: Propaganda apresentada antes do
inicio do jogo ou enquanto este estd
carregando.

e Inter-level: veiculagdo de videos publicitarios
digitais durante os intervalos do jogo: entre os
seus estagios ¢ fases ou entre os turnos do
jogo.

e Patrocinio: ocorre quando o patrocinador tem
100% de voz ativa dentro e em volta de um
jogo ja existente, como o patrocinio de um
torneio, de uma area (fase) ou sessdo daquele
jogo. O anunciante também pode patrocinar o

lancamento de um conteudo exclusivo
associado a um jogo.
e Static in-game: Elementos publicitarios

dentro do jogo que ndo podem ser alterados.
Esses devem estar contextualizados dentro do
proprio jogo ou em menus, barras de titulo
etc. Esse tipo de publicidade também pode ser
chamada de propaganda “hard-coded”.

Nesta lista, [EAB 2007] mostra-nos que temos a
disposi¢ao da comunicagdo interativa, diversas formas
de veicular propaganda e ao mesmo tempo prender a
aten¢do do consumidor sem chated-lo. Os motivos para
apostar nos jogos digitais como forma promissora de
comunicagdo em massa sdo muitos, [Cavalinni 2008]
aponta quatro delas, o primeiro ¢ aquele que muitos
publicitarios usam para convencer algum cliente a
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entrar em algo novo, mostrar que empresas de porte
estdo investindo em jogos: BMW, Coca-Cola,
DaimlerChrysler, Kraft Foods, Levi Strauss & Co.,
Nike, Nokia, Procter & Gamble, Puma, Sony Ericsson
entre outras; o segundo motivo ¢ abrangéncia: com os
jogos deixando de ser uma brincadeira de crianga,
finalmente atingimos uma massa razoavel de jogadores
e; os ultimos dois motivos sdo imersao € jogos online.

3.3 Resultados Concretos

De acordo com a [ADVERTISING AGE 2008], a
exposi¢do média de uma marca ou produto em um
advergame ¢ de 5 a 30 minutos, tempo muito maior do
que na midia televisiva ou impressa. 82% dos
jogadores ndo se sentem incomodados  pelas
intervencdes de propaganda nos jogos  por
considerarem os jogos tao divertidos com a exibigdo de
marcas quanto se eles ndo as tivessem. 70% dos
participantes da mesma pesquisa dizem que o0s
anuncios os fazem se sentir melhor em relacdo as
marcas envolvidas, 60% dos participantes acha que os
anuncios chamam a sua atencdo , deixam o jogo mais
realista e promovem produtos relevantes e
interessantes . Conforme dados retirado da revista
[ABRIL ONLINE 2009], um Estudo encomendado
pela NeoEdge Networks , empresa de publicidade em
videogames, concluiu que antincios em video nos jogos
surtem mais efeito que na TV . Resultados divulgados
indicam que o publico tende a lembrar mais das marcas
e ter mais impressoes positivas delas quando expostos
os videos dentro dos jogos de videogame.

Conclusoes

Com os rapidos avangos tecnologicos e o acesso cada
vez mais intenso dos consumidores a tecnologia,
juntamente com a dificil relagdo do publico, cada vez
mais resistente, com a propaganda tradicional, além da
distribui¢do da audiéncia em as diversas formas de
comunicagdo, os jogos publicitirios - advergames -
apresentam-se como uma alternativa ideal para atingir
os consumidores modernos de forma mais concisa e
efetiva, em uma combinagdo de propaganda e
entretenimento, fornecido durante o lazer do proprio
consumidor, e ndo mais, o interrompendo.

Os advergames produzem muito mais que apenas
impressdo e exposi¢do de marcas, mas proporcionam
experiéncias e vivéncias da marca em si. Desta forma,
podemos considerar indispensavel que os profissionais
da comunicagdo usem as ferramentas interativas
disponiveis, capazes de captar efetivamente a atencao
do consumidor, mesclando a publicidade as midias
interativos em seus diversos niveis, como acontecem
nos o advergames, ou achando alternativas dentro da
proprias midias existentes, de forma a encontrar
melhores resultados de acordo com o objetivo de seus
anunciantes.
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Resumo 1. Introducgéao

A pesquisa trata-se do desenvolvimento de um gameD cenario tecnolégico esta presente no nosso cotidiano,
chamado “Filoh na Geometria” que sera utilizado em por isso é preciso contribuirmos para a formacédo de
dispositivos moéveis e ira interagir com o aluno, cidaddos que irdo participar de um processo de
fazendo com que o seu aprendizado na geometriaaprendizagem reflexivo, ou seja, é a forma de inserir o
torne-se dindmico e eficaz. Utiliza-se como base cidaddo na educacédo, fazendo com que o ensino torne-
teérica Van Hiele, teoria que possibilita aos se eficaz para o aprendizado do aluno, encaixando-se
aprendizes experimentarem  aprender  geometriade forma perfeita nas suas limitacgbes bem como
através de "insights". O sistema foi desenvolvido emexpandindo um horizonte para que 0 mesmo se
ambiente JAVA, mais especificamente na plataformainteresse pelo conteddo que foi abordado.

J2ME (Java 2 Micro Edition). Tal software, além de Nesse contexto, o presente trabalho apresenta a
estar treinando a capacidade de visualizagdo ddmportdncia do uso da tecnologia nos aspectos
estudante, faz com que ele reconheca e analise aslacionados com o processo educativo que se realiza
figuras geométricas, desenvolvendo assim umnas escolas, entendido como processo psico-
raciocinio légico, passando a saber as diferencas entrpedagégico; levando-se em conta que a psico-
uma e outra figura, ja que o jogo esta direcionado depedagogia é considerada de modo amplo e envolve
acordo com a teoria de Van Hiele para os niveis 0 e 1. toda a acdo educativa escolar. Buscando associar a

matematica com a informatica, especificamente a

Palavras Chave: Filoh, Dispositivo Mével, Insights, geometria, tenta-se instigar o aluno a aprender

Van Hiele. utiizando um jogo em um ambiente dindmico e
atrativo fazendo que o aluno tenha um aprendizado
Abstract eficaz e produtivo.

Vale ressaltar que o processo de aprendizagem esta
inserido em um segmento construtivista, ou seja, com
esse software educacionaF#doh ird interagir com o
aluno, transmitindo a informacao de quantas e quais
figuras geométricas devem ser capturadas pelo jogador
(aluno), fazendo assim com que este se motive cada
vez mais a aprender.

Nesse contexto, a aprendizagem depende de acdes
qgue caracterizam o ‘fazer matematica’: experimentar,
interpretar, visualizar, induzir, conjeturar, abstrair,
generalizar e enfim demonstrar. E o aluno que passa a
geometric symbols, analyzing and developing aag?r de forma diferen_ciada, haja vista que este antgs

agia de forma passiva frente a uma apresentacéo

logical argument, and that student would be able to ) )
know the differences between the symbols Whereasformal do conhecimento, baseada essencialmente na

the game is directed according to Van Hiele theory for ”a"‘s”?'s.s"i‘o ordenad_a de ‘fatos’, geralmente na forma
levels 0 and 1. de definicBes e propriedades.

Quando se fala na educacdo da juncdo de
disciplinas basicas com a informatica, na realidade
quer-se enfatizar o software educacional, no caso
especifico o jogo, que ira interagir com o aluno de

The Object of this research is a game called “Filoh na
Geometria” that would be used on mobiles devices and
would interact with the student, making its geometry
learning being dynamic and effective. The theoretical
base utilized on this job was Van Hiele, theory that
might be possible to students trying learn Geometry
thru “insights”. The development system used was
JAVA, specifically J2ME plataform (Java 2 Micro

Edition). This software, is both training the student’s
visual capability and makes that him recognizes the

Keywords:. Filoh, Mobile Device, Insights, Van Hiele.

Contatos: " A p
forma positiva, principalmente para os alunos de nivel

r amonweconput acao@nai | . com 0 e _1 na classificacdo de Van_l—_hele. Estes poderp

rodri gonuri bec@ot mai | . com auxiliar os professores em sua atividade docente e, sdo

maurilio.tk2k@mail.com potenciais auxiliares dos alunos na construgédo do seu

val deri _nedei ros@ot mai |l . com conhecimento.

al uskasi | mary@ot nai | . com Observadas tais colocagdes e as atuais

necessidades dos profissionais da area de educacéo,
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torna-se necessario criar mecanismos que possibilitenmilhdes de usuéarios fazem usufruto dos aparelhos
ao estudante continuar a aprender mesmo estando foreelulares. Um dos responséaveis pela rapida expansao
da instituicdo de ensino. Aliando-se os dispositivos dos aparelhos celulares € 0 seu baixo custo e dos
computacionais com a comunicacdo movel celularservicos de telefonia moével, em comparacdo aos
obtém-se a computacdo movel, que permite ao alunovalores dos computadores e servicos de acesso a

acessar conteudos a partir de qualquer lugar. Nestamternet.

condicdes utilizamos o conceito do “Mobile Learning” O estudo do uso de dispositivos moveis na
(M Learning), ou seja, o Aprendizado Movel. educacdo, em especial dos aparelhos celulares, pode
ser justificada pelo nimero expressivo de usuarios
2. Tecnologia da informatica como desses aparelhos no pais, podendo se constituir em uma
recurso pedagdgico ferramenta para a incluséo digital.

O aluno esta acostumado a aprender matematica
dgilizando livros e aulas, fazendo dele apenas como um
eceptor das informac8es que o professor ira transmiti-
0s, sendo um processo duradouro e as vezes
desestimulador. E nesse contexto em que a tecnologia
educacional deve esta presente na vida da escola e do
aluno, utilizando dispositivos méveis para incrementar
no aprendizado.

Em nenhum momento no processo escolar, em uma
aula de matematica geram-se situagées em que o aluno
eva ser criativo, onde o aluno esteja motivado a
éolucionar um problema pela curiosidade criada pela
situacdo ou mesmo pelo préprio desafio do problema.
Na matematica escolar, o aluno ndo vivencia situacfes

Com a nova roupagem apresentada pela sociedade g
€ caracterizada pelos principios da diversidade, d
integracdo e da complexidade, a tecnologia da
informacdo busca um olhar mais abrangente que
envolve novas formas de ensino que envolve a
construcdo do conhecimento, o aprendizado
significativo, interdisciplinar e integrador do
pensamento racional.

Conforme Levy (1993, p.7) novas maneiras de
pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo
informatica, ou seja, as relagfes entre os homens,
trabalho e a propria inteligéncia dependem da
transformacéo de dispositivos informacionais de todos ; S ~ .
os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo ede mvesugggao, gxplora(;ao e descobrimento.
aprendizagem sao capturados por uma im‘ormé\ticacomcorme DAmpr.osm' (1989.p.2), o processo ,de
cada vez mais avancada. pesquisa matematica é re§grvado a poucos mphwduos

Na educacdo porém, encontram-se muitagdUe assumem a Matematica como seu objeto de

dificuldades para tais modifica¢fes, j& que é mais facilPesqulsa. E €sse processo de pesquisa que _perm~|te €
mudar os equipamentos do que os procedimentos Ancentiva a criatividade ao se trabalhar com situacdes
educacdo de milhdes de pessoas ndo pode ser manti&éoglemas' ¢ q tlizacdo  d ft

na prisdo e na monotonia em que se encontra, ja queOl S vantagens i ‘3 uti |za|<;ao IOIS so~wares
atualmente esta predefinida como engessada, previsiveq ucacionais, -auxiiados  pelo — celular sao. 0

e cansativa. Conforme Moran (1994), a escola Continuaenvolwmento do aluno no processo de aprendizagem;

sendo uma referéncia importante. Ir até ela ajuda asohcnag?o 9e fredquentestre,sdpo.stajdo al.gq%’ Eijurante a
definir uma situacdo oficial de aprendiz, a conhecerapreser; acao 0 Icon etu o, N ISponIbill ade ~ nc(;
outros colegas, a aprender a conviver. Mas, pela inércia '0MeNto €M que 0 aluno tem Intereésse e producao de

diante de tantas mudancas sociais, ela esta é‘“tF‘P'eS mais positivas para a aprendizagem, .POiS
verifica-se que o uso de celular como um dispositivo

convertendo em um lugar de confinamento, retrégrado’ -, ; . -
: mével educacional poderd complementar as ac¢des do

e pouco estimulante. . X
professor frente aos novos desafios educacionais, ou

Numa visdo construtivista, o desenvolvimento de M~ itir bort trar4 mai ibilidad
ambientes de aprendizagem pode facilitar segundoseja’ permitira a abertura € trara maiores possioilidades

diferentes perspectivas. Na opinido D’Eca (1998) ade mterai;ao, comunicagao, participagao, troca e
colaboracéo entre os envolvidos.

escola diferente surge com o0 recurso as novas E notori troducio destes di i
tecnologias e consequentemente leva a uma forma notorio que a introducao destes diSposilivos no

diferente de aprender, levando assim a um alungProcesso educacional .deve ser acompanhada .de
diferente e a um professor também diferente. transformacfes expressivas nos métodos de ensino.

Nesta perspectiva, o aluno passa a ser o .‘Centro.Observa—se a necessidade de um maior envolvimento e
das atencdes, com um professor definitivamente foraPTeParacdo do professor ao inseri-los em seu contexto

do seu pedestal, tornando a postura de amboéje atuagdo, pois € precjso ter consciéncia que ao
trabalhar com a telefonia mével na educacdo, é

diferentes, o que contribui para uma nova cultura da, ; L
sala de aula importante descobrir suas potencialidades e elaborar
' estratégias inovadoras para introduzi-las no momento
certo e de acordo com a necessidade do ambiente e

3.Dispositivos moveis na educacao quais atividades serdo propostas aos alunos.

As tecnologias de computacdo mdvel encontram-se err;,’ . p .
um processo evolutivo e parecem destinadas a s .1 Aprendizado Movel (M-learing)

transformar no novo paradigma dominante da
computacdo atual e muito provavelmente das geracdes
futuras. Pesquisas mostram que no Brasil, mais de cemf!

O M-Learning é a fusdo de diversas tecnologias de
rocessamento e comunicagdo de dados que permite ao

18



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

grupo de estudantes e aos professores uma maiomesolva a situacdo. Para terémsights, os estudantes

interacao. entendem o que estdo fazendo. Eles sdo capazes de
Basicamente, o M-Learning faz uso das tecnologiasaplicar seu conhecimento de forma organizada e

de redes sem fio, dos novos recursos fornecidos pelaistematizada para resolver os problemas.

telefonia celular, da linguagem XML, da linguagem Segundo Van Hiele, percebe-se também que o

JAVA, da linguagem WAP, dos servicos de correio de crescimento cronoldgico das idades ndo produz um

voz, servicos de mensagens curtas (SMS), dacrescimento no nivel de pensamento e poucos sao 0s

capacidade de transmisséo de fotos, servicos de e-maikstudantes que irdo atingir o dltimo nivel.

multimidia message service (MMS) e provavelmente

em pouco tempo estara disponivel o uso de video sol.1 Niveis de Van Hiele

demanda.

Um dos pontos chaves do sucesso do M-learning épara Van Hiele, cada aluno move-se de forma
a construcdo de materiais atrativos e de facil utilizacdosequencial, partindo do primeiro nivel (observacgdo
pelo aluno/treinando. Quanto maior for a facilidade de simples) até o ultimo nivel rigor (observagdo abstrata).
uso e a interatividade com o materlal, malor sera ayma importante caracteristica destes “niveis de

possibilidade de sucesso. raciocinio” é sua hierarquia e a sequiéncia destes, ja que
O paradigmaMobile Learning ou M-Leaming  n3o sera possivel pular nenhuma etapa.

surge aproveitando-se da disponibilidade de  No nivel 0 (zero), que diz respeito a visualizacdo

dispositivos moéveis e considerando as necessidadegy reconhecimento, é o estagio onde os alunos irdo

especificas de educacdo e treinamento (Nyiri, 2002).desenvolver seu raciocinio no ambito visual. Um aluno

As pesquisas em M-Learning tém-se voltado para doisneste nivel pode aprender o vocabulario geométrico,

grupos de usuarios principais: criancas e profissionaisidentificar formas especificas, reproduzir uma figura
que exercem suas atividades em campo, ja que Ogada, etc.

dispositivos méveis fornecem um novo e motivador  j4 no nivel um (1), que diz respeito & andlise, os
paradigma de interacdo. Os recursos de realidadeyunos raciocinam sobre conceitos geométricos, por
virtual nas aplicagdes de M-Learning podem propiciar mejo de uma andlise informal de suas partes e
um incremento na aprendizagem. atributos, através da observacdo e experimentagdo. Os
A proposta tem por finalidade apresentar as estudantes comecam a diferenciar as caracteristicas das
caracteristicas das arquiteturaS |églca e fisica de Un'ﬁguras que sio usadas para conceituarem classes e
sistema de computagdo movel para USO NOformas. Porém, eles ainda ndo explicitam inter-relacdes
Aprendizado Movel. Tal sistema tem como objetivo entre figuras ou propriedades.
oferecer flexibilidade geografica e temporal para que  No nivel dois (2), trata-se da deducéo informal ou
as necessidades de interacdo de professores e alun@mena(;go’ em que os alunos formam definicdes
durante o processo de ensino/aprendizagem possam s@bstratas, podendo estabelecer inter-relacdo das
supridas mesmo que estes se encontrem em mOVime”thopriedades da figura, como por exemplo, um
ou em periodos de espera motivados por suasjuadrilatero com lados  opostos  paralelos
atividades profissionais. necessariamente possui angulos opostos igual e entre
Pode-se concluir que mesmo hoje muitas atividadesfiguras. Assim, classes de figuras sdo reconhecidas,
deste processo ja& podem ser realizadas coMnclusdo e interseccdo de classes sdo entendidas.
significativa mobilidade de seus participantes € aEntretanto, o aluno neste nivel ndo compreende o
medida que os aparelhos de telefonia celularsignificado de uma deducgdo com o todo. Os alunos néo
evoluirem, novas possibilidades serdo criados para ercebem como construir uma prova, partindo-se de

utilizagéo destes dispositivos para o M-Learning. premissas diferentes.
o J4 no nivel trés (3), os alunos desenvolvem
4. Pensamentos geométricos de Van seqiiéncia de afirmacdes deduzindo uma afirmagéo a
Hiele partir de uma ou de outras. A importancia de tais

deducdes € entendida como um caminho para o
O modelo de aprendizagem do pensamento€stabelecimento de uma teoria geométrica. Os alunos
geométrico, desenvolvido pelo casal Van Hiele, raciocinam formalmente no contexto de um sistema

originou-se em meados dos anos 1950 e foi matematico completo. Neste nivel, o aluno pode
desenvolvido na Universidade de Utrecht, sob acConstruir provas, percebendo que elas podem ser feitas
orientacdo de Hans Freudenthal, enfocando ode varias formas. _ _ _
desenvolvimento do raciocinio em Geometria. No nivel quatro (4), que diz respeito ao rigor, 0s
Os Van Hiele desenvolveram uma estrutura paraalunos avaliam varios sistemas dedutivos com alto grau
uma experiéncia com os niveis de pensamento, que terfl€ rigor. Comparam sistemas baseados em diferentes
como idéia central ajudar o estudante a desenvolver @xiomas e estudam varias geometrias na ausencia de
insight em geometria. Oinsight é exatamente a Modelos concretos. Séo capazes de aprofundarem na

capacidade que o estudante tem de se sobressair d@@alise de propriedades de um sistema dedutivo, tais
uma situacdo ndo usual, quando desenvolveCOMO consisténcia, independéncia e completude dos

corretamente as agdes que foram solicitadas e quandaXiomas.
desenvolve conscientemente uma metodologia que
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5. Desenvolvimento do Jogo aluno e a idéia de superacdo que o jogo transmite, faz
com que ele aplique o conhecimento de forma

Diante desse panorama cientifico-tecnoldgico, Sistematizada para resolver os problemas e passem a

busca-se implementar um jogo em que o aluno pode,aprenQe_r a diferenca das caracteristicas das figuras
aprender geometria se divertindo com o uso dogdeometricas.
aparelho celular. Trata-se de “Filoh na Geometria”,
onde haverd um ambiente virtual climatizado com 6. Considerac¢des Finais
formas geométricas simples como quadrado, tridngulo,
retdngulo e circulo. O jogo serd desenvolvido em Com o0 crescimento e a popularizacdo da
ambiente JAVA especificamente na plataforma J2ME Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo, vem-se
(Java 2 Micro Edition). Os principais componentes oferecendo novas possibilidades no processo de
dessa plataformasdo o CDC (Connected Device ensino-aprendizagem, como o surgimento das redes
Configurations, Configuracbes para dispositivos informatizadas que possibilitam a ampliacdo de uma
conectados), o CLDC (Connected Limited Device infra-estrutura para o ensino via aparelho movel
Configurations, Configuracdes para dispositivos com através da tecnologia M-learning. A utilizacdo desse
conexao limitada), o MIDP (Mobile Information recurso modificou a dinamica do ensino, as estratégias
Device Profiles, Perfis de informa¢Bes de dispositivose o comprometimento de alunos e professores nessa
moveis), além de muitas outras ferramentas enova modalidade, possibilitando um facil acesso de
tecnologias que levam as solugdes Java aos mercadageus participantes. Com esses recursos e ferramentas é
de consumo e de dispositivos integrados. possivel abranger um puablico diferenciado em

O jogo inicia com dois personagens na telgil@h diferentes regides através do telefone celular e assim
que sera responsavel por dizer quais sédo as figurasbter uma educacao igualitaria e de qualidade.
geométricas a serem capturadas, e o personagem que Portanto, associar a informatica, a geométrica e
vai pegar as figuras no jogo. Este sera controlado peldambém o uso da tecnologia mével é que faz com que o
jogador. A personagenfriloh, que ficard na parte “Filoh na Geométrica” seja um icone na busca pela
inferior da tela, dira a tarefa desejada para o jogadoiinteratividade e desenvolvimento do raciocinio
(qual o tipo de figura geométrica e a quantidade delagyeométrico em criangas. Por isso € que se busca
que devem ser capturadas). A partir deste momentocompreender de que forma o uso do computador pode
comecgardo a cair do topo da tela ndo exatamente asolaborar para a contextualizagdo e como softwares
figuras geométricas, mas sim objetos que representarpodem auxiliar na melhoria da habilidade de
essas figuras, trabalhando assim a percepcao de figuragsualizacdo no processo de ensino-aprendizagem de
geomeétricas do jogador. diversos conteldos, jA que as novas tecnologias

No caso do jogador pegar corretamente a imagemcrescem a um ritmo impressionante, ndo s6 pelo
que representa a figura pedida peiloh, ela fara um  dinamismo do mercado, mas pelo fato que também
sinal positivo mostrando que aquela peca é a correta, j&resce 0 niumero de educadores que empregam essas
no caso de se pegar uma errada, serd descontada umavas tecnologias, fenbmeno este que esta gerando
chance (vida) do jogador e Riloh fara um sinal uma linha diviséria entre os que usam com todo
negativo dizendo que aquela peca ndo faz parte dantusiasmo as novas ferramentas, e 0os que ndo a
figura desejada, como também mostrara uma dica ne@mpregam. O importante é saber que o educador do
tela fazendo analogias para explicar sobre a figurafuturo sabera utilizar tais ferramentas.
geométrica desejada.

Se o jogador perder todas as suas chances pegandReferéncias
pecas erradas, serda "fim de jogo" e ele precisara fazer

tudo novamente. Caso ele consiga pegar todas agyAMBROSIO, Beatriz S.Como ensinar matemaética

imagens corretas sem extrapolar o limite de vidashoje? Temas e DebateSBEM. Ano Il. N2. Brasilia.
disponiveis, ele passara para o proximo nivel onde a1gg9. p. 2

tendéncia é ir aumentando a dificuldade di®h

podera solicitar mais de um tipo de forma geomeétrica.p’EGA, Teresa AimeidaNetAprendizagem: a Internet
Sendo assim, até chegar ao fim do jogo, muitosna educagéoPortugal: Porto Editora, 1998.
desafios extras seréo propostos [rélah.

Com este jogo o aluno esta interagindo com oEvY, P. As Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do

dispositivo mével, além de esta treinando a suapensamento na era da informaticé&o Paulo: Editora
capacidade de visualiza¢é@o, reconhecimento e analisg4.1993.

das figuras geométricas. Tal jogo estimula o aprendiz a

desenvolver seu raciocinio para que o mesmo passe MIORAN, José Manuellnterferéncias dos Meios de
reconhecer com mais facilidade as figuras geométricascomunicagédo no nosso ConhecimertdTERCOM

que até entdo foram apresentadas em sala de aula e eRevista Brasileira de Comunicacdo. Sdo Paulo, XVII
livros didaticos. A partir dos desafios que seréo (2):38-49, julho-dezembro 1994.

lancados pelaFiloh, o estudante fica estimulado a
buscar mais chances para conseguir vencer todos ofY|RI, K. Towards a philosophy of m-Learnintp:
desafios apresentados pelo jogo. O desafio langado apEEg  |INTERNATIONAL WORKSHOP ON
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Resumo

O presente estudo teve como objetivo avaliar o bem-
estar subjetivo de jogadores apds 20 minutos de
competicdo em dois jogos de tiro. A amostra foi
composta por 8 individuos do sexo masculino, e
utilizaram-se dois jogos, um MMOG de tiro em
primeira-pessoa: o Conuter Strike (CS); e um serious
games de acdo e tiro em terceira-pessoa: 0 Re-mission
(RM). Os resultados indicaram que nenhum dos dois
jogos conduziu a reducdo do bem-estar subjetivo dos
jogadores;  contrariando  estudos que buscam
demonstrar efeitos indesejaveis de games com signos
de violéncia.
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1. Introducao

Bernhaupt et al. [2007] afirmam que um dos principais
motivos para os jogadores tomarem parte num jogo € a
alterac@o dos estados emocionais. Surpresa, felicidade,
irritagdo e ansiedade sdo sentimentos esperados e que
favorecem a interagdo com o game.

De acordo com Glaubke et al. [2001] os jogos
virtuais de maior sucesso apresentam contetido
relacionado a violéncia ou mensagens sociais
desfavordveis [Przybylski et al. 2009]. Embora os
jogos virtuais sejam artefatos culturais presentes na
sociedade a cerca de 30 anos, ainda hd abordagens
apocalipticas em relacdlo a esse meio de
entretenimento, alegando-se que, ao banalizar a
violéncia, os games estimulam comportamentos
agressivos entre seus jogadores [Gallo 2003]. De
acordo com Wang [2005], sdo comuns estudos que
retratam os prejuizos dos jogos violentos como: com
aumento dos niveis de comportamento agressivo
[Gentile et al. 2004]; adic¢do [Abreu et al. 2008];
reducdo na auto-estima; desejo compulsivo (vicio);
tendéncia a prdtica de crimes, agitacdo e introversao
[Wang 2005; Wood 2007].

Em contraposi¢@o, outros estudos informam que a
violéncia exposta nos games pode ser vista de forma
construtiva e como forma de linguagem; favorecendo o
sujeito no momento em que permite a catarse de
sentimentos como medos, desejos e frustracdes [Alves
2004].

No entanto muitos aspectos, tanto das pessoas
quanto dos conteidos, devem ser levados em
consideracdo na relacdo das midias com tematica
violenta. Um destes aspectos seria o bem-estar
subjetivo produzido por esses softwares. De acordo
com Rajava et al. [2005], as emogdes englobam trés
componentes distintos: a experiéncia subjetiva, o
comportamento  expressivo, € 0 componente
fisiolégico. Logo, as vivéncias com jogos virtuais
teriam a capacidade de alterar os sistemas psico-
fisioldgicos ligados a emocao, a partir das experiéncias
sociais dos individuos.

Com base no exposto, este estudo teve como
objetivo comparar o bem-estar subjetivo de usudrios de
jogos de tiro ap6s 20 minutos de utilizagao.

2. Materiais e Métodos

Delineamento de estudo: O presente estudo
caracterizou-se como quantitativo e transversal
[Marconi and Lakatos 2003].

Amostra: A pesquisa foi realizada em Taguatinga-DF
com a amostra constituida de oito voluntdrios com
idade acima de 18 anos. Os critérios de inclusdo da
pesquisa foram: ter experiéncia em jogos por
computador, ndo apresentar diagndstico de condi¢do
cronico-degenerativa ou doencas comportamental
cognitivas, ndo fumante ou usudrio de drogas
psicoativas. Optou-se por um grupo de jogadores
experientes e aparentemente sauddveis uma vez que
ndo foram detectados estudos brasileiros que
analisassem aspectos emocionais em usudrios de jogos
de tiro. E, por medidas éticas, preferiu-se ndo expor
pessoas acometidas por condi¢des cronicas a situacdo
de estresse mental.

Materiais Tecnologicos: Os softwares utilizados nesta
pesquisa foram o Re-mission (HopeLab Foundation,
Redwood City, CA, EUA). Este é um serious games
classificado como um jogo de aventura, single-player,
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com um roteiro pré-determinado, em 3* pessoa, que
tem como objetivo destruir células cancerosas dentro
do corpo humano e aprender a lidar com os efeitos
colaterais do tratamento antineopldsico. O outro jogo
game foi o Counter-Strike: Source (Valve, Bellevue,
WA, EUA) um massively multiplayer on line game
(MMOG), caracterizado como jogo de simulacdo de
guerra urbana e tiro, em 1 pessoa, em que os objetivos
giram em torno de agdes militares como salvar reféns,
eliminar terroristas, desarmar bombas, dentre outros. A
escolha do jogo de entretenimento foi devido ao gosto
pessoal dos voluntdrios. JA o serious games foi
escolhido pelos pesquisadores devido a sua
aplicabilidade na drea da saude.

Hardware: Os equipamentos utilizados durante a
pesquisa foram: 10 desktops ITAUTEC® Infoway
CCTZ (Processador Intel® Pentium IV); 10 fones de
ouvido estéreos da marca NEOX® e modelo
FC308MV; Switch D-Link® DES-1024D. A rede
utilizada para a realizacdo dos testes foi isolada
logicamente.

Escala de Bem-Estar Subjetivo: Para avaliar o bem-
estar subjetivo dos individuos, utilizou-se a Escala de
Faces de Andrews [McDowell and Newell 1996]. Cada
figura da escala consiste em 7 faces em um circulo,
com olhos que ndo mudam, e bocas que variam do
extremo bem-estar até o extremo mal-estar [Figura 1].
A figura que representava extrema felicidade recebeu
valor 1, enquanto que a que demonstrava a extrema
tristeza, o valor 7. Quanto menor o valor declarado
maior o grau de bem-estar psicolégico. Foi realizada a
seguinte pergunta aos voluntdrios: “Qual dessas faces
melhor demonstra como vocé estd se sentindo neste
momento”.

Escala de Faces de Andraws

QLLBLLLE

Figura 1: Escala de Faces de Andrews [McDowell and
Newell 1996]

Procedimentos: A coleta de dados foi realizada em
duas etapas distintas. Na primeira etapa, os voluntarios
foram convidados a jogar o Re-mission. Solicitou-se
que os jogadores permanecessem sentados em sua base
de jogo e preparados para iniciar. Imediatamente antes
da abertura da sessdo, foi solicitado ao jogador que
indicasse uma face que estivesse de acordo com seu
estado de humor naquele momento. Entdo o
pesquisador responsdvel deu o sinal de um minuto,
solicitou aos voluntdrios que colocassem os fones de
ouvido, a luz do ambiente foi reduzida e o jogo
iniciado. Apés 20 minutos de jogo, a sessdo foi
interrompida e imediatamente foi novamente coletada
a face que melhor representasse o estado de humor dos
mesmos. A segunda etapa foi realizada da mesma
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forma que a primeira, contudo o jogo utilizado foi o
Counter Strike. A primeira e a segunda fase ocorreram
em dois dias consecutivos. Optou-se por sessdes de 20
minuto com base no estudo de Goldsteisn et al. [1987],
uma vez que estes autores afirmam que 20 minutos sdo
suficientes para produzir alteragdes fisioldgicas
associadas a tarefa mental. Antes de comecar cada
coleta de dados, foi oferecido aos voluntarios um
lanche contendo carboidratos, proteinas e um liquido.
A sala reservada a coleta foi mantida em temperatura
controlada. Ao final da coleta, foi solicitado a cada
participante que respondesse o questiondrio, contendo
questdes relativas ao tempo de jogo e conhecimentos
sobre 0s jogos.

Analises estatisticas: Os dados foram organizados
através de estatistica descritiva em média, desvio
padrio, frequéncia e percentual. A normalidade dos
dados foi testada através do teste de Shapiro-Wilk. A
diferenca entre as varidveis dependentes foi testada
através do teste de Wilcoxon, e do teste qui-quadrado.
Nas andlises das correlacdes, optou-se pelo p de
Spearman. O software estatistico usado foi o Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS®), versdo 14
para Windows®. Foi adotado o nivel de significancia p<
0,05.

3. Resultados

Os dados de caracterizagdo da amostra informaram que
a maioria dos voluntirios declarou ter bom
conhecimento sobre Tecnologia da Informacio
(62,5%) e 375% informaram ter um Otimo
conhecimento. Cerca de 87,5% dos voluntdrios afirmaram
possuir mais de 10 anos de experi€ncia em jogos por
computador. Além disso, 37,5% da amostra declararam-se
experientes no Re-mission e 75% no CS. A idade média do
grupo foi de 25,67+2,83 anos e a maioria possuia curso
superior incompleto (87,5%).

A tabela 1 apresenta a freqiiéncia e os percentuais
dos escores obtidos pelos voluntdrios. As andlises
estatisticas ndo revelaram efeitos significantes entre o
periodo pré e pds-jogo no bem-estar subjetivo em
nenhum dos dois jogos.

Tabela 1: Valores de frequéncia (n) e percentual (%) dos
escores obtidos na Escala de Faces de Andrews (n=_8).

Bem-estar  Pré-RM Pés-RM Pré-CS Pés-CS
Positivo n % n % n % n %
Extremo 2 25% 1 125% 4 50% 5 62,5%
Moderado 2 25% - - 2 25% 1 12,5%
Leve 1 125 3 375% 2 25% 2 25%
Neutro 2 25 3 375% - - - -
Leve - - - - - - - -
Moderado 1 125 1 12,5 - - - -
Extremo - - - - - - - -
Negativo - - - -

RM=Re-mission; CS = Counter Strike;
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As andlises correlacionais indicaram associagdes
inversamente proporcionais entre a idade e o e o bem-
estar subjetivo no periodo pés-jogo do Re-mission [r= -
0,925, p=0,001]; e também, entre a experiéncia e o
bem-estar pré-jogo no CS [ r=-0,816, p=0,013].

4. Discussao

Os achados do presente estudo indicaram que nem o
jogo single-player de tiro em 3* pessoa, nem o MMOG
de tiro em 1* pessoa induziu ao mal-estar psicolégico
dos usudrios apds 20 minutos de utilizacao.

Estes achados estdo de acordo com alguns estudos
que demonstram ndo haver uma interagdo direta entre
jogos com temas violentos e geracdo de mal-estar
psicolégico nos individuos [Rajava et al. 2008;
Williams and Skoric 2005; Alves 2004]. Entretanto,
estes estudos ndo sdo undnimes, e alguns tém
demonstrado associacdes entre emocdes negativas e
jogos violentos [Kirsh and Mounts 2007; Rajava et al
2004;]. O debate entre as consequéncias cognitivas e
emocionais dos jogos violentos sobre os usudrios &
uma questdo abrangente e carente de estudos.
Entretanto, Jayakanthan [2002] afirma que a influéncia
dos jogos virtuais com temdtica violenta sobre a
juventude é semelhante a influéncia da musica,
movimentos politicos e religiosos sobre a cultura da
juventude do passado.

Além disso, foi detectada uma tendéncia do CS em
produzir estados positivos de bem-estar subjetivo, o
que nao foi notado no Re-mission, embora, este achado
ndo tenha sido estatisticamente significante. Presume-
se que este fato deveu-se a convergéncia entre o
publico-alvo dos jogos de entretimento como o CS e a
amostra da pesquisa; sendo esta composta por usudrios
de games e com preferéncia explicita pelo CS.

No presente estudo, também foram detectadas
associacdes entre a idade e o bem-estar subjetivo, o
que indica que os jogadores com idade mais avancada
apresentavam bem-estar positivo maior do que
individuos mais novos ao utilizar o Re-mission.
Hipotetiza-se que individuos mais novos estejam mais
ambientados a  jogos multi-players, e suas
caracteristicas peculiares como: tiro em primeira
pessoa; ndo-linearidade do jogo, canais de
comunicagdo em tempo real e a manifestagdo de times
virtuais com metas antagdnicas, presenca de missoes,
mapas, avatares, dentre outros [Wood et al. 2004;
Clarke and Duimering 2006; Manninen 2001; Haslher
and Koch 2004]. E a auséncia destes aspectos no Re-
mission reduziria a imersdo e a motivacdo dos
individuos mais jovens, resultando numa menor
sensacdo de bem-estar dos individuos de menor idade
quando comparada aos mais velhos.

Outra associagdo diagnosticada foi a experiéncia
auto-relatada no uso do CS ao bem-estar subjetivo
favordvel. Estes dados estdo de acordo com estudos
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que afirmam que a sensacdo de experiéncia de
autonomia e competéncia na jogabilidade favorece as
experiéncias com jogos violentos. E que este aspecto
pode ser notado, por exemplo, pela rejogabilidade e
sucesso dos games com temdtica violenta [Przybylski
et al. 2009]. Desta forma, conjectura-se que o desafio,
a oportunidade de testar suas habilidades, a instalagdo
do ambiente de competi¢do, e a possibilidade da vitéria
baseada no senso de competéncia poderiam conduzir
os individuos mais experientes a um maior bem-estar
subjetivo [Lazzaro 2004]

Lazzaro [2004] informa que adultos tendem a
utilizar games pela capacidade destes artefatos em
modificar as estrutura de suas experiéncias internas,
pela  possibilidade em produzir distracio e
pensamentos ndo-relacionados a problemas didrios e
laborais, como suportado pela Teoria do time-out
[Morgan and Goldston 1987], além de experimentar
sensagdes desafiantes, e lidar com suas habilidades.

Porém o presente estudo ndo apresenta
delineamento adequado para estabelecer relagdo de
causa e efeito, sendo estas proposicdes meramente
especulativas.

5. Conclusoes

Mandryk et al. [2006] afirmam que os estudos de
interagdo entre os homens e os sistemas tecnoldgicos
devem buscar avaliar ndo apenas eficiéncia e eficécia,
mas também o bem-estar dos usudrios. Desta forma,
parecem validos esforcos que busquem ampliar o
conhecimento sobre o bem-estar de usudrios de jogos
virtuais com temas violentos.

De acordo com Santos [2008], a satisfacdo do
usudrio € um aspecto subjetivo, pessoal, e relacionada
a agradabilidade, satisfa¢do/superagdo das expectativas
e conforto no uso das tecnologias. Os dados produzidos
por este estudo confirmaram que os jogos com
contetido violento utilizados nio produziram mal-estar
nos usudrios, apés 20 minutos de uso, quando
comparado ao periodo imediatamente antes do jogo. E
que a idade e a experiéncia de uso podem estar
relacionadas ao bem-estar subjetivo na amostra
analisada.

As limitagdes do presente estudo encontraram-se no
tamanho limitado da amostra, na falta de grupo
controle e na utilizacdo de apenas um instrumento de
avaliacdo de medidas psicoldgicas, o que reduziu a
capacidade de generalizagdo dos resultados e a
utilizacdo de andlises estatisticas mais robustas. Nao
obstante, o trabalho apresenta seu mérito por buscar
compreender associacdes entre estados emocionais e a
utilizacdo de jogos virtuais com signos. Futuros
estudos sdo necessdrios para uma maior compreensio a
respeito desta tematica.
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Resumo

Com o aumento significativo de pessoas com
idade superior a 60 anos, devido principalmente
ao aumento da expectativa de vida, agregados ao
acesso cada vez mais facil a computadores e
consoles de jogos, esta crescendo o publico dessa
faixa etdria. Com isso surge a necessidade de
softwares voltados para esse publico, e a
categoria WebCam games tem um forte potencial
para criacdo de jogos atrativos a esse publico,
uma vez que a interacdo com o jogo € mais
natural por ndo utilizar joystick, mouse ou
teclado. Se unirmos esse atrativo a possibilidade
de levar um jogos que propicie uma atividade
fisica divertida aos idosos, oportuniza-se o uso
saudavel e social dos jogos digitais.
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1. Introducéo

Os jogos estdo em constante evolucdo e nos ultimos
anos eles deram um salto gigantesco em relagdo a
interatividade, hoje em dia ndo é mais necessario usar 0
teclado ou um joystick, uma nova categoria de jogos
estd ganhando mercado, sdo os WebCam games que
fazem a interacdo com o jogador utilizando somente a
imagem capturada por uma WebCam e identificando o
movimento ou a presenca de um objeto especifico na
imagem capturada.

A incluséo digital bateu definitivamente na porta da
terceira idade, que representa 1,6% dos 22,7 milhdes de
internautas residenciais no Brasil [Schnoor 2008].

Uma velhice tranqiila é o somatdrio de tudo que

beneficie o organismo, como por exemplo, exercicios
fisicos, alimentacdo saudavel, espago para o lazer, bom
relacionamento familiar, enfim, é preciso investir numa
melhor qualidade de vida [Takahashi 2004].

A populagdo idosa (acima de 60 anos) mundial esta
crescendo e como conseqiiéncia o publico idoso na area
de informéatica também cresceu, com isso surge a
necessidade de softwares voltadas para esse novo
publico e os WebCam games nesse sentido podem ser
vistos como uma forma de diversdo e ao mesmo tempo
uma atividade fisica, o que é essencial para qualquer
pessoa, especialmente idosos. Como esses jogos podem
ser jogados em casa sozinho ou em uma reunido de
amigos (mesmo que 0 jogo seja para um jogador) ele
também pode se tornar uma forma de melhorar a
interacdo social do idoso.

O numero de titulos de jogos para idosos é muito
pequeno no universo dos jogos digitais, mas o Brain
Age, langado pela Nintendo é um bom exemplo desses
jogos. Nele o jogador pode acompanhar uma partitura,
identificando as notas, fazer o troco de valores em
dinheiro, escrever palavras que escuta e memorizar
uma ordem de ndmeros para depois lembra-la [Pinho
2008], mas esses jogos tém como objetivo preservar e
melhorar as habilidades cognitivas. E dificil achar um
jogo que consiga explorar a parte fisica e essa interagao
pode ser feita através de WebCam games.

Os Webcam Games estdo se popularizando, eles
promovem uma interacdo com o usuario maior do que
0s jogos tradicionais, como é o caso do Playdojam,
onde o jogador utiliza os bragos para rebater bolas de
basquetes virtuais com o intuito de acerta-las em cestas
de basquete. Também existem jogos mais tranqiilos
onde s6 ocorre a adaptacdo de controles como o caso
do Flights Over Sahara onde o jogador controla uma
nave com o movimento da m&o na horizontal.

A Universidade Federal de Pernambuco esta
desenvolvendo uma série de WebCam games para o
publico infantil[Pimentel 2009]. A proposta deles é
quebrar a relagdo entre jogos digitais e sedentarismo,
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fazendo com que essas criancas ao invés de ficarem
paradas em frente ao computador irdo se movimentar
de multiplas formas para jogar os diferentes desafios
fazendo exercicios fisicos sem perceber, algo que é
vital para elas, mas que muitas vezes ndo sao praticados
por parecerem chatos na visdo delas. Esse tipo de jogo
pode ser facilmente adaptado aos idosos, somente
utilizando uma tematica mais agradavel a eles e
exigindo uma movimenta¢do um pouco mais limitada.

Esse projeto propGe a criacdo de um jogo voltado
para o publico idoso, e que tenha caracteristicas que
propiciem a movimentagdo fisica de membros
superiores e inferiores. O que se quer aqui, ndo é
apenas um jogo, mas uma forma divertida de fazer
exercicio fisico de baixo impacto.

2. O publico idoso

Com o avan¢o da idade o organismo das pessoas
comeca a enfraquecer e a possibilidade de doencas
aumenta, e nessa fase a pratica de exercicios fisicos é
essencial para manter a salde do corpo e da mente. As
pessoas idosas estdo cada vez mais interessadas na
tecnologia, e utilizando a realidade aumentada, uma
tecnologia através da qual se incrementa ou aumenta a
visdo que o jogador tem do mundo real, com a adigdo
de técnicas de visdo por computador e computacdo
grafica, resultando na sobreposicdo de objetos reais
com o mundo virtual, pode-se inserir 0 jogador num o
mundo virtual [Soares et al. 2008].

Utilizando uma WebCam podem ser criados jogos
que exercitam 0 corpo, jogos neste sentido sdo
interessantes pois muitas pessoas ndo gostam de
praticar exercicios, mas quando eles estdo dentro de um
jogo ela os faz sem perceber. O objetivo deste projeto é
a criacdo de dois jogos com intuito de induzir a
atividade fisica a pessoas da terceira idade.

A maior dificuldade que encontramos ao produzir
jogos para o publico da terceira idade é como torné-lo
realmente interessante e inovador, e atrativo para este
crescente publico apreciador dos games [Bonelli 2009].

Os jogos para idosos devem ser diferenciados de
jogos comuns, eles devem trazer uma interface mais
simples sem elementos pequenos ou de dificil distinsdo
do resto do cenario, ele também deve utilizar uma
mecanica de facil compreensdo e aprendizado e
também deve ter uma dificuldade de acordo com o
publico ao qual o jogo esta sendo desenvolvido.

Foram feitos testes com jogos que utilizam webcam
como forma de interacdo com um grupo de idosos para
verificar se esse tipo de jogo seria bem aceito e viavel
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para os idosos. Esse grupo era formado por 90% de
mulheres e todos acima de 60 anos e de uma faixa de
renda bastante baixa. Estes idosos ndo possuem
computador em casa e tiveram muito pouco acesso a
computadores.

O ambiente disponibilizado foi uma sala com um
computador, uma webcam e um projetor multimidia.
Todo o teste foi acompanhado por uma fisioterapeuta
que acompanha o grupo. O jogador jogava interagindo
com a imagem que via no monitor e 0s demais viam o
jogo pelo projetor, tento uma vista lateral do jogador,
como pode ser visto na figura 1.

Figura 1: Teste de jogos com idosos.

Nos testes pode-se observar que 0s idosos
inicialmente tiveram algum receio, pois ndo estdo
habituados com a tecnologia, mas rapidamente se
adaptaram e comecaram a brincar. Os mais
extrovertidos logo motivaram 0s outros a participar da
brincadeira e em poucos minutos todos estavam
interagindo com quem estava jogando. No fim apenas 2
pessoas do grupo ndo brincaram com 0 jogo, mas
participaram do grupo tentando ajudar os jogadores a
realizar a tarefa.

Com as observagdes feitas neste teste pode se
concluir que esse tipo de jogo é vidvel para ser
utilizado com idosos e que pode ser motivador e
divertido. Segundo a fisioterapeuta que acompanhou o
teste e que auxiliou no projeto, esse pode ser um
recurso muito bom para ser utilizado na manutencéo e
até reabilitacdo fisica de idosos, por possuir
caracteristicas que permitem 0 usO em casa Ou em
terapia no consultério ou em atividades em grupo.
Outro fator importante é a possibilidade de criar jogos
dirigidos especificamente a atividades que o
fisioterapeuta precise que o idoso realize.

3. Tecnologia
Inicialmente foi feita uma pesquisa e alguns testes para

decidir qual seria a melhor maneira de se desenvolver o
jogo e foi escolhida a linguagem ActionScript 3 com o
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Flash e para fazer o tratamento de imagens da WebCam
foi utilizada a Barbara, uma biblioteca desenvolvida
em outro projeto de pesquisa.

A Barbara tem duas formas de tratamento de
imagens deteccdo por cor, que localiza uma
determinada cor na imagem capturada e a detec¢do por
movimento que localiza o deslocamento na imagem
capturada. Nesse projeto somente foi utilizado o
tratamento por movimento.

Na detec¢do por movimento sdo criados botbes em
algum lugar da tela e quando o algoritmo solicita se
houve movimento na &rea correspondente a ele, a
imagem atual é capturada e armazenada para depois ser
comparada a Gltima imagem armazenada antes desta,
em caso de diferenca entre elas o botdo é contado como
ativado.

4. O jogo proposto

Foram criados dois jogos voltados para o publico idoso
um focado para o exercicio dos bragos e outro para as
pernas, eles ainda ndo foram nomeados e também néo
foram testados com o publico alvo.

No primeiro jogo (figura 2) o jogador deve “limpar”
a tela em um determinado tempo, o fundo da tela do
jogo é ocupado pela imagem capturada pela WebCam.
Inicialmente a parte superior da imagem esta branca e a
medida que o jogador se movimenta ela fica mais
translicida na regido onde ouve essa interacdo. Isso
simula a limpeza do vidro, como se ele estivesse
embacado e vai ficando cada vez mais limpo a medida
que se passo as maos e bracos por essa area.

49 0326

7

Figura 2: Tela do primeiro jogo.

Na parte de baixo da tela existem duas barras nas
laterais onde é descontado tempo se o jogador acertar
(tocar) aquela regido. Isso foi feito para evitar que o
jogador movimente o corpo ao invés dos bragos, 0 que
desvirtuaria o exercicio proposto. A medida que o
jogador vai limpando a tela sua pontuacdo aumenta e
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caso ele complete mais de 95% do objetivo antes do
tempo acabar é apresentada uma nova tela e ele ganha
um acréscimo de 10 segundos, o tempo restante fica no
canto superior esquerdo enquanto os pontos ficam no
canto superior direito. O foco desse jogo € que o
jogador exercite os bracos, movimentando estes em
diversos angulos para terminar o0 jogo sem a
necessidade de mover o restante do corpo e causar um
esforgo excessivo.

No segundo jogo (figura 3) o fundo da tela do jogo
também ¢ ocupado pela imagem capturada pela
WebCam. S&o exibidas duas bolas em um dos lados da
tela, se o jogador chutar a bola verde ele ira ganhar
pontos, caso chute a vermelha ele perdera 5 segundos
do seu tempo, o tempo restante no canto superior
esquerdo enquanto os pontos ficam no canto superior
direito.

Figura 3: Tela do segundo jogo.

O foco desse jogo €é proporcionar ao jogador
exercicio para as pernas. De acordo com o local onde
apareca a bola verde o jogador devera movimentar sua
perna buscando tocar a bola verde com o pé. Isso exige
movimentos diferentes e aleatérios proporcionando um
exercicio que trabalhe varios musculos sem precisar de
um esforgo excessivo.

5. Consideracg0fes Finais

Com os testes realizados inicialmente, foi possivel
verificar que esse tipo de jogo é vidvel e oportuno para
0s idosos. Eles se mostraram motivados com a
brincadeira e interagiram muito no grupo, 0 que nos
permite dizer que também proporcionou integracao
entre os jogadores.

Como os jogos criados ndo foram testados para
validar o que foi feito, ndo podemos afirmar que este
jogo realmente seja motivador como os utilizados nos
testes, nem que ele realmente traga um beneficio
efetivo nas condicoes fisicas dos jogadores. Porém
baseado nos testes iniciais é possivel sim, dizer que as
chances de que isso aconteca sdo realmente muito
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grandes.

Os proximos passos do projeto sdo fazer uma
bateria de testes com o grupo de idosos para poder
validar der forma mais efetiva a proposta e 0s jogos
criados. Acredita-se que os resultados sejam muito
promissores e que esse seja um bom caminho para
gerar alternativas para os idosos se divertirem ao
mesmo tempo que realizam atividades fisicas sem
precisar sair de casa. Ou se jogarem em grupo, ainda
tem o beneficio da integracdo e socializagdo do grupo.
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no Comportamento de Motoristas

Juliano A. Pereira
Senac: Games: Produgdo e Programacao, Brasil

Abstract

This paper intends to discuss whether a videogame is
capable of enhancing a player’s cognitive abilities and
motors skills, in order to consider if a videogame can
be used as a tool to improve a driver apprentice’s driv-
ing aptitudes. Concurrently, it will be presented some
studies to investigate if a racing game can change a
driver’s behavior and make him more reckless while
driving in real transit.

Resumo

Esse artigo pretende discutir se um jogo eletronico é
capaz de melhorar a capacidade cognitiva e motora de
um jogador, de forma a considerar se o jogo eletronico
pode ser utilizado como ferramenta para melhorar a
aptiddo motora de um aluno de auto-escola. Em
paralelo serdo apresentados estudos para averiguar se
um jogo de corrida é capaz de influenciar um condutor
a ser imprudente no transito

Keywords: violéncia nos jogos eletrdnicos, comportamento,
cognicdo, jogos de corrida, dire¢do imprudente.
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1. Introducao

A maioria das pesquisas com videogames foi realizada
com jogos de agdo, principalmente os chamados FPS
(First Person Shooter). Assim esse trabalho mostrard o
resultado de estudos realizados na Europa a respeito do
tema em questdo, bem como apresentard sugestdes de
como se proceder para realizar pesquisa semelhante
com o publico brasileiro.

Esse artigo serd organizado da seguinte forma:

1) Introdugdo — o objetivo desse trabalho e estudos
que precisam ser realizados

2) Classificacdo dos jogos de corida estudados de
acordo com as classifica¢des definidas por Callois
apud Salen and Zimmerman [2006]

3) Avaliagio do jogo como ferramenta para
modificar; seja para melhor ou para pior; a
cogni¢do e o comportamento do condutor.

4) Diferengas entre o jogo e o simulador; e também
comparagdes envolvendo a utilizacdo de
simuladores na formacao de pilotos de aeronaves

5) Metodologia de pesquisa a ser sugerida para se
aplicar com condutores do Brasil.

6) Conclusao.

2. Classificacao dos jogos estudados

Os jogos de videogame analisados nesse trabalho sdo
aqueles conhecidos do publico em geral. Eles serdo

classificados de acordo com o trabalho realizado por
Caillois apud Salen and Zimmerman [2006]. Ele
separou 0s jogos nas seguintes categorias:

® Agdn — grupo de jogos cuja principal caracteristica é
a competicdo, um combate onde os adversdrios se
confrontam em condicdes de equilibrio e se atribui
muito valor ao triunfo do vencedor;

® Alea - sdo todos os jogos que se baseiam em
decisdes independentes das agdes do jogador, algo de
fora que ndo sofra nenhuma influéncia ou controle
por parte do jogador. Nessa classe estdo todos jogos
que possuem énfase em resultados aleatdrios, nos
quais o jogador tem pouca ou nenhuma influéncia no
resultado;

® Mimicry — O jogo demanda a aceitagdo de um
universo imagindrio. Quem joga ou participa desse
tipo de jogo € confrontado com uma série de
elementos que procuram dar a impressdo de que o
jogador € outra pessoa ou faz parte de outro mundo.
O termo mimicry € usado para classificar todos os
jogos que funcionam como simuladores;

ellinx — E o tipo de jogo que é associado ao
movimento, a necessidade de causar vertigem,
destruir a estabilidade de percepc¢do e provocar uma
espécie de descontrole sobre a mente ldcida.

Além das quatro classes fundamentais definidas,
Caillois apud Salen and Zimmerman [2006] definiu
também os termos Paidia e Ludus para classificar o
quanto um jogo estd aderindo a um grupo de regras
rigidas ou flexiveis. “paidia s3o jogos livremente
organizados, enquanto ludus  significa jogos
rigorosamente organizados” [Walther 2003]. Assim
paidia e ludus, sdo os opostos de uma mesma medida
no nivel de comprometimento do jogo com suas regras.

Para esse estudo foram escolhidos jogos
conhecidos, normalmente com grande volume de
vendas e publico, verdadeiros “best-sellers”. Os jogos
de corrida, em geral, possuem caracteristicas de todas
as quatro classificagdes fundamentais de Callois.
Algumas predomindncias podem ser notadas; o
elemento Agén costuma ser o mais destacado mas a
presenga de elementos Mimicry também € intensa.
Elementos Alea se fazem presentes em vdrios desses
jogos, como a probabilidade de se deparar com um
carro de passeio no sentido oposto. Mesmo elementos
ilinx estdo presentes na simulacdo: efeitos de
embacamento do foco da tela quando em alta
velocidade para simular visdo turva ou quando se faz
uso de joysticks/volantes que sdo capazes de simular
com maior realismo o comportamento real de um carro
(Force Feedback) Essa mistura de caracteristicas torna
complicada a classificacdo dos jogos de corrida
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seguindo as classificacdes fundamentais de Caillois,

mas ainda é possivel diferencid-los pelo nivel de
rigidez de suas regras

Assim jogos como Crazy Taxi [Activision 2002] e
a franquia Gran Theft Auto [Rockstar 2003-2008],
possuem um alto grau de liberdade (paidia). O jogador
pode decidir por ndo executar nenhum dos objetivos do
jogo, apenas dirigir, e até mesmo no caso de Gran
Theft Auto, nem sempre a aventura se passa dentro de
um veiculo. Jogos como Need for Speed, Burnout, [EA
Games [1997-2009] e Midnigth Club [Rockstar 2000-
2008] tém um grau de liberdade intermedidrio, existe a
possibilidade de se seguir um roteiro de corridas, mas
elas ocorrem em dreas livres e ddo liberdade ao
motorista dirigir como quiser. Jogos como Formula
One Championship [SCEA 2007-2009], Forza
[Microsoft 2005-2009] ou World Rally Championship
[Bam 2003-2006] t¢ém um forte apego as regras
(ludus), as corridas ocorrem sempre em circuitos € o
comprometimento do jogador sempre € com as corridas
e campeonatos.

3. Influéncia dos jogos

O volume de trabalhos apontando as conseqiiéncias e
influéncias do jogo no comportamento, habilidade e
cognicdo dos jogadores apontam tanto 0s aspectos
positivos quanto negativos do jogo na formacao das
pessoas. Baki et al [2008] concluiram que “videogames
sdo tanto benéficos quanto maléficos para o processo
de aprendizado dos alunos”. Os estudantes podem ser
afetados nos mais diversos graus e aspectos. E,
portanto “ndo é uma justificativa justa concluir que
videogames podem causar efeitos negativos. O correto
seria dizer que os jogos eletronicos sdo uma das causas
de certos efeitos negativos em alguns estudantes” [Baki
et al 2008].

Segundo Kearney [2005], “a habilidade cognitiva de
um jogador pode ser ampliada pelo uso de jogos
comerciais, que podem ser relacionados com estudos
que apresentam comportamento violento em jovens e
adolescentes [..] desde que o jogo ofereca
caracteristicas como imersdo, colaboragdo e realismo,
ele é capaz de promover aprendizado cognitivo”. Essa
pesquisa se focou em jogos de tiro em primeira pessoa
como Quake III [Id Software 1999] ou Counter Strike
[Sierra 2004].

Outro estudo que aponta beneficios no uso de
videogames é de Green and Bavelier [2007]. De acordo
com essa pesquisa , “jogos de videogame de agdo t€m
potencial para reabilitacdo de deficiéncias visuais”. Ou
seja, os videogames podem ser utilizados como
ferramenta para aprimorar a resolu¢do espacial da
visdo periférica e diminuir os efeitos de um fend6meno
conhecido como “crowding”. Esse fendmeno sugere
que € substancialmente mais dificil identificar um
objeto-alvo quando outros objetos distraem a atengdo
do observador e estdo presentes na vizinhanga do
objeto-alvo [Green and Bavelier 2007].
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Estudos com jogos de corrida parecem apresentar
resultados menos promissores. A pesquisa de Fischer
et al. [2007] foi direcionada especificamente para
carros de corrida, e procurava avaliar se os efeitos de
jogos com inducdo de comportamento infrator no
transito poderiam tornar um condutor mais imprudente
ou cometer mais infracdes na vida real. As conclusdes
de Fischer et al [2007] foram que “a utilizag@o de jogos
de corrida aumenta a acessibilidade a pensamentos
positivamente relacionados com a postura de correr
mais riscos e levam a mais excitagdo; e por fim,
aumentam a postura do condutor na hora de decidir
correr riscos em situagdo de trafego”.

A maioria dos estudos, porém, deixa claro que os
testes ndo foram exaustivos, e os métodos podem
merecer ajustes, maior nimero de individuos a serem
pesquisados, e que nessas circunstincias 0s novos
resultados podem ser bem diferentes dos obtidos
atualmente.

4. Jogos e Simuladores

Existe uma diferenca bem definida entre jogos e
simuladores, Narayanasamy et al. [2006] produziram
um trabalho estudando as diferencas entre essas
tecnologias. A tabela I sintetiza as diferengas entre
simuladores de jogos, jogos e simuladores de
treinamento.

Exemplos positivos podem ser citados no uso de
simuladores como ferramenta para aprimorar a
capacidade de seus usudrios. A prépria ANAC
(Agéncia Nacional de Aviagdo Civil) no Regulamento
Brasileiro de Homologacdo Aerondutica (RBHA) 61
[ANAC 2006] aceita que alunos de aviagdo privada
aproveitem até 5 horas de vdo em simuladores como
hora real de vdo. E muitas escolas de aviagdo adotam a
prética de treinamento em simulador antes de permitir
que o aluno efetivamente pilote um avido real.

Lewis Hamilton, campedo mundial de Férmula I
também teve grande formagdo de suas habilidades a
partir da utilizacdo de simuladores. Ele venceu o
grande prémio de Canadd de 2007 [NYTimes 2007]
sem ter nunca corrido no circuito. Seu conhecimento
sobre as caracteristicas da prova era totalmente tedrico
e praticado somente em simuladores.

5. Metodologia de avaliacao

Para conseguir coletar evidéncias de que existe uma
relacdo entre jogos de corrida e cometer imprudéncias
no transito real; [Fischer et al. 2007] produziram uma
metodologia composta por trés estudos distintos para
investigar o impacto dos jogos de corrida em cognigdes
e comportamentos relacionados com a ag¢do de cometer
imprudéncias em situacdes de transito real. Os sujeitos
pesquisados ndo tém obrigatoriedade de participar
simultaneamente dos trés métodos. Mas é importante
sempre coletar a média e desvio padrdo de idade dos
participantes de cada método, e também procurar
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Tabela I — Diferengas entre simulagdo, jogos de simulacdo e jogos

Caracteristicas Jogos

Simuladores de jogos

Simuladores de Treinamento

Envolve simulagao 1) Existe um ambiente virtual

2) A aplicagé@o engaja o usuario numa forma de simulagéo

Experiéncia Imagi-
nativa ficcional

1) Pode fornecer um ambiente imaginativo ou

1) Fornece recreagao apenas em ambientes do mundo
real

Entretenimento, di- Oferece entretenimento

mento Oferece experiéncia divertida

1)
versao e enganja- | 2) Oferece desafios interessantes e cativantes
3)

1) Nao é concebido para ser cativante, divertido ou
oferecer entretenimento

2) Operador pode, entretanto, considerar a aplicagéo
divertida ou cativante

1) Nao oferece nenhum desenvolvimento
Desenvolvimento especifico de habilidades

de habilidades

2) Possivel que haja desenvolvimento de
habilidades, mas este ndo é o principal objetivo

1) Objetivo primério é o desenvolvimento de
habilidades do operador

Tipos de desafio

1) Idealmente, um Unico continuo e inteligente

1) Desafios representados com exatiddo de acordo

desafio com o seu equivalente no mundo real
1) Presenca de padrdes comuns aos jogos
Jogabilidade 2) Padrées podem variar 1) Presenca de procedimentos operacionais padrao
9 3) Possivel desenvolvimento de um padréo 2) Procedimentos ndo sofrem alteragéo
comum de jogabilidade

Orientagéo por ob-

1) Presenca de atividade orientada a objetivo

1) Auséncia de atividades orientadas a objetivo

jetivo 2) Final presente 2) Sem final 6bvio

2) Sem final 6bvio

manter um nimero proporcional constante de sujeitos
do sexo feminino e masculino.

O primeiro estudo consiste em entrevistar um grupo
de jovens condutores a respeito de seu comportamento
no transito. As perguntas iniciais sdo de cardter mais
generalista, como por exemplo; Data da primeira
habilitacdo?; Qual a poténcia do motor de seu carro (se
possui) ou do carro que vocé dirige?; Quantos
acidentes vocé ja sofreu?; Quantas multas ja recebeu?.
A segunda etapa do questiondrio é composta por
perguntas fechadas, que procuram avaliar o
comportamento do sujeito enquanto dirige: para cada
pergunta do questiondrio, ele deve atribuir uma nota de
0 (discorda totalmente) a 10 (concorda plenamente).
As perguntas sdo similares as seguintes: Gosto de
participar de corridas de carro?; Sempre comparo
minhas habilidades com as de outros condutores?;
Gosto de impressionar os outros com as ultrapassagens
que consigo fazer?; Gosto de dirigir em alta
velocidade?; Sempre respeito os limites de
velocidade?; Fico ansioso quando dirijo muito rdpido?,
etc.. A terceira parte do questiondrio segue a mesma
metodologia da pontuacdio de 0 a 10. Sao feitas
perguntas aos condutores se eles gostam e jogam
frequentemente alguns dos videogames de corrida
estudados nesse artigo (Need for Speed, BurnOut
[EAGames 1997-2009] ou Midnight Club [Rockstar
2000-2008] entre outros).

No segundo estudo, deve-se dividir os participantes
em dois grupos. O primeiro grupo deve escolher um ou
mais jogos de corrida estudados nesse artigo entre os
que possuem grau de liberdade alto ou intermedidrio
(paidia). Ja o segundo grupo deve jogar jogos neutros
(ndo relacionados com corrida nem com temas
violentos, jogos de esporte, como por exemplo, Fifa
[EA Sports 1998-2009] ou Winning Eleven [Konami
2005-2007] seriam adequados). Depois de uma sessdo
de 20 minutos de jogo, cada participante teve que

definir o significado de 10 palavras homdnimas, essas
palavras sempre possuiam um sentido relacionado com
uma acdo de risco e um sentido convencional (e.g.
“cortar”, significa dividir algo, com uma tesoura, por
exemplo, ou ultrapassar). Esse teste tem limitagdes
lingiifsticas, pois foi empregado usando homdnimos
em alemio, que ndo sdo necessariamente homdnimos
em portugués. Outro problema é que a confiabilidade
de um teste cognitivo a partir da definicio de
homdnimos ainda nio possui um método confidvel de
medig¢do [Fischer et al. 2007].

O terceiro estudo segue o mesmo modelo do
segundo e procura sanar algumas de suas deficiéncias.
Ap6s aplicar a mesma divisdo em dois grupos e
permitir que os participantes efetuem uma sessio de 20
minutos de jogo nos moldes ja definidos no estudo 2;
cada participante deve ser submetido ao Sistema de
Teste Vienna para avaliar postura de risco [Schuhfried,
2006]. Esse teste € considerado na Europa “um método
confidvel para medir o quanto os participantes estdo
dispostos a correr riscos em situagdes de trafego real”
[Fischer et al. 2007]. O teste de Vienna é realizado em
um terminal computadorizado, E constituido por vérios
videos de situacdes arriscadas de transito como: uma
ultrapassagem em rodovia de pista simples com um
carro vindo no sentido oposto; ou o video de um carro
atravessando um trilho de trem no momento em que as
barreiras da ferrovia estdo sendo baixadas. Um console
¢ disponibilizado ao participante para que ele possa
definir se ird abortar ou realizar a manobra. O objetivo
principal do teste é medir o tempo de resposta dos
participantes em cada situag¢do de risco, ndo importa se
a resposta € positiva ou negativa.

6. Conclusao

Os estudos realizados com jogos de corrida sdo menos
freqlientes que os realizados com os jogos de acdo, e
FPS. Entre os poucos estudos realizados existe uma
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tendéncia em associar comportamento violento ou
irresponsdvel no transito, com os jogos de corrida em
transito urbano. Mesmo Fischer et al. [2007] fizeram
referencia ao acidente de carro ocorrido em janeiro de
2006 em Toronto (CA), quando um “racha” entre
adolescentes acabou na morte de um taxista [CTV.CA
2006]. No carro de um dos adolescentes foi encontrada
uma cépia do jogo Need for Speed [EA Games].
Mesmo sem a policia comprovar nenhuma relacio
direta do jogo com o acidente, tanto a midia quanto
diversos trabalhos de cunho cientifico citam o caso
como argumento para apoiar a tese de irresponsabilida-
de no transito por aqueles que gostam de jogos de
corrida. Jones [2004] em seu livro, também criticou o
formato da pesquisa realizado por [Fischer et al 2007].

“Vdrias pesquisas de laboratorio demonstraram
aumento de agressividade de jovens depois de jogar
videogames. Esses estudos fizeram com que as pessoas
envolvidas na pesquisa jogassem por um periodo
limitado, e parassem abruptamente — uma situa¢do que,
com certeza, frustra qualquer um que esteja jogando um
jogo cheio de suspense e adrenalina. E os dados foram
colhidos imediatamente apds os garotos pararem de
jogar, quando sua excitagdo estd no nivel mais elevado,
como estaria ao final de qualquer experiéncia
competitiva ou estimulante. O processo de estudo em si,
pode ser o responsdvel por criar o efeito que examina’.

Entretanto, os trabalhos que estudaram as possiveis
relacdes entre jogos de corrida e comportamento
irresponsdvel admitem que se o foco do trabalho
tivesse sido jogos com caracteristicas mais préximas a
simuladores [Narayanasamy et. al 2006], os resultados
poderiam ser diferentes.

Pode parecer sensato afirmar, portanto, que um
jogo simulador construido com o objetivo de respeitar
as regras de transito, tendo seu conjunto de regras de
circulacdo (ludus) baseada em trabalhos como o
elaborado por Teixeira [2009] , trard beneficios aos
jogadores que pretendem tornar-se condutores. E de
forma similar ao que hoje é usado nas escolas de
aviacdo, pode facilitar e melhorar o aprendizado
daqueles que desejam se tornar condutores mais
habilidosos.

Dessa forma esse artigo deixa a disposicdo o
método de pesquisa realizado em Munique, e sugere
que essa pesquisa seja implementada nas principais
cidades brasileiras. Mas, ao contrario do trabalho
realizado na Alemanha, que a pesquisa brasileira leve
em consideracdo as duas modalidades de jogos de
corrida. E que se tente aproveitar alguns dos métodos
atualmente empregados pelas escolas de pilotos de
aeronaves. Pois no mundo da aviacdo, o uso de
simuladores ja é comumente utilizado e até mesmo
regulamentado pelas agéncias governamentais.
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1. Introducgao

Cerca de grande parte da populagdo sofre de algum
distarbio de movimento. Segundo o site Planeta
Meédico 24,3 milhdes de pessoas sofrem do mal de
Alzheimer e de outros tipos debilitantes de deméncia,
mas esse numero deve dobrar a cada 20 anos, ¢ a
prevaléncia crescerd ainda mais nos paises em
desenvolvimento. [7]

Tais distirbios ocasionam limitagdes ou incapacidades
para seus portadores, além de propiciarem, em ultima
andlise, redu¢do do potencial de trabalho do individuo.

As patologias que afetam os movimentos podem ser
congeénitas ou adquiridas. Grande parte delas apresenta
tratamentos prescritos por médicos, contudo a maioria
desses tratamentos necessita de um correto
acompanhamento de profissionais da 4rea da saude e
demanda do paciente certo esforgo.

O longo tempo necessario para o tratamento € a pouca
motivagdo gerada pelos métodos tradicionais sdo
apontados como motivo de abandono do tratamento
fisioterdpico, caracterizando-se como uma das
principais causas de falha terapéutica.

Cientes dessa realidade um hospital de reabilitagdo em
Alberta no Canadd propds um tratamento de refor¢o
alternativo, com a introdu¢do de um video game nas
rotinas semanais dos pacientes em processo de
recuperagao. [2]

O presente estudo objetiva realizar uma exploragao
bibliografica para posterior avaliacdo da utilizagdo do
console Nintendo Wii como ferramenta ludica que
aumenta a adesdo dos pacientes no processo de
reabilitagdo, mensurando as diferengas entre o
tratamento convencional e a nova abordagem de
tratamento.

Através da introdugao do Nintendo Wii no processo de
recuperagdo do paciente, adicionamos ao tratamento
convencional um fator motivacional com a adogdo de
um jogo especifico que auxilie o paciente a realizar os
movimentos fisioterapicos desejados. Os objetivos do
tratamento sdo alcancados através da movimentagao
correta do corpo para determinada acdo exigida pelo

jogo.

Como pressuposto, acredita-se que possa haver uma
melhoria na resposta ao tratamento, devido ao estimulo
lidico na motivagdo dos pacientes para a realiza¢do

dos exercicios de reabilitagao.

Keywords: fisioterapia, Nintendo Wii, processo de
reabilitagdo

Authors’ contact:
rafaelbasket@gmail.com, italolevy@hotmail.com,

leo@fic.br

2. Referencial Tedrico

2.1. Movimento Coordenado e os geradores de
Lesao

Movimento coordenado ¢ o movimento uniforme,
exato e dirigido para uma finalidade. E realizado por
meio da agdo integrada de muitos musculos que se
sobrepdem em uma base de atividade postural
eficiente. De acordo com a fungdo que devem
desempenhar, eles sdo agrupados como primeiros
motores, antagonistas, sinérgicos e fixadores. A
interferéncia na fun¢do de qualquer um dos fatores que
contribuem para a produgdo de um movimento
coordenado resulta em movimento convulsivo
(espasmddico), arritmico ou inexato. Com relagdo a
causas e efeitos da coordenagdo motora, pode-se citar
as seguintes causas: [1]

1. Descoordenacdo associada a fraqueza ou
flacidez de determinados tipos de
musculos: Neste caso, os musculos
modificam sua reacdo normal a esses
impulsos ou alguma lesdo dos neurdnios
motores inferiores impede que impulsos
adequados alcancem os musculos

2. Descoordenacio associada a espasticidade
dos musculos: As lesdes que afetam a area
motora do cortex cerebral ou os neurdnios
motores superiores resultam em espasticidade
muscular, e, portanto, mesmo quando alguns
impulsos adequados conseguem alcanga-los, a
condi¢do dos musculos ¢ tal que sua resposta
aos estimulos € anormal.

3. Descoordenacio resultante de lesdes do
cerebelo: E geralmente conhecida como
ataxia cerebelar (o prefixo a significa “sem” e
a palavra grega “taxis” significa ordem). Ha
uma pronunciada  hipertonicidade  dos
musculos, que se cansam facilmente, e uma
acdo fixatoria insuficientemente inadequada,

34



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

ndo apenas dos musculos diretamente
envolvidos na questdo do grupo de musculos,
mas do corpo de maneira geral. O movimento
¢ oscilante, e irregular, como um pronunciado
tremor de intengao.

4. Descoordenacio resultante de perda de
sensacao cinestésica: A ataxia sensorial, ou,
no caso de fabes dorsal, a “ataxia tabétia”, € o
nome usado para descrever esse tipo de
problema. Sem usar a visdo para obter a
informacdo, o paciente nessas condi¢des ndo
dispde de informagdes quanto a posi¢do do
corpo no espago, ou quanto a posigdo das
articulagdes. Os musculos sdo facilmente
fatigdveis e hipotonicos, mas ndo tem
consciéncia desse fato, pois ndo hé registro da
sensagdo de fadiga. Os movimentos
involuntarios, as vezes associados a estas
afeccdes, ou um estado de tensdo geral
anormal, se sobrepdem a um padrdo de agdo
de grupo que de outro modo seria normal,
podem interferir no movimento e reduzir a sua

eficiéncia.

Algumas patologias que ocorrem sdo: Desvios da
Marcha (Pé em gota; Fraqueza dos flexores plantares;
Flexdo inadequada do joelho; Hiper extensdo do
joelho; Fraqueza dos musculos flexdes do quadril;
Fraqueza dos musculos extensores do joelho; Fraqueza
do gliteo méximo e médio) e Doenga Vascular (AVC).

De forma a resolver essas deficiéncias, o paciente
precisa ser submetido a uma reeducagdo nos
movimentos, através de recursos terapéuticos como
cinesioterapia[8]. Entretanto, muitos pacientes acham
os  tratamentos  convencionais  cansativos e
desmotivantes.

Até ontem, o aparelho mais divertido de uma sessdo de
fisioterapia era uma bola colorida. Agora esse titulo
cabe ao Nintendo Wii, pelo menos em algumas clinicas
nos EUA, Canad4 e Europa. [3]

2.2. A Plataforma Nintendo Wii

O Nintendo Wii € o console da Nintendo que inovou o
mercado com um paradigma de interagdo diferenciado,
trazendo uma nova forma de jogar. Através de um
controle sem fio, o aparelho capta os movimentos
realizados pelo usudrio, os interpreta e depois
transporta para o jogo. [4]

Existem alguns assessorios que podem ser acoplados
ao Wii e com eles podem ser trabalhados diversos
grupos musculares. Para os membros inferiores utiliza-
se 0 acessorio Balance Board e o jogo Wii Fit. J para
os membros superiores utiliza-se o Wiimote juntamente
com o jogo Wii Sports.
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2.2.1. Wii Fit

O Wii Fit ¢ um pacote de jogos que busca tornar a vida
do jogador mais saudavel, oferecendo jogos que
estimulam a realizacdo de exercicios aerobicos, de
condicionamento muscular, de equilibrio e for¢a. Para
que o jogo possa mensurar o grau de precisdo do
movimento € necessario incorporar ao aparelho o
acessorio Balance Board, um controle diferente que
mede a forga que lhe ¢ aplicada e percebe a mudanca
de equilibrio através de sensores de pressao. Utilizados
em conjunto, o Balance Board e o pacote Wii Fit
apresentam cerca de 40 atividades de treino, além de
apresentar aos jogadores dados sobre a evolugdo do seu
indice de Massa Corpérea (IMC) e a idade Wii Fit. O
IMC ¢ a avaliagdo do peso baseada numa razio entre
peso ¢ altura e a Idade Wii Fit: é calculada pela leitura
do IMC do utilizador, testando o centro de gravidade
com pequenos testes de equilibrio.

Reps: 1/10

Figura 2: Movimentos realizados no Balance Board.

2.2.2. Wii Sports

O Wii Sports é um pacote de jogos esportivos que
oferece ao jogador cinco atividades desportivas
distintas (ténis, beisebol, golfe, boliche e boxe), cada
uma utilizando o controle do Wii para uma sensagao
mais natural, intuitiva e realista. Os jogadores podem
utilizar as suas proprias caricaturas Mii no jogo e jogar
contra os Miis dos seus amigos, para uma experiéncia
mais personalizada. A medida que os jogadores
melhoram, os niveis de habilidade dos seus Miis
aumentam, de forma que eles possam verificar seu
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nivel de progressao.

=
Figura 3: Wiimote + Wii Sports / Balance board

3. Tratamento Convencional

Durante a recuperacdo do paciente, ele chega a fase
que utiliza movimentos ativos livres, que € a pratica
correta do movimento executada pelos proprios
esforgos musculares do paciente sem o auxilio ou
resisténcia de qualquer for¢a externa, que ndo a
gravidade[1].

Os exercicios ativos livres podem ser classificados de
acordo com a extensdo da area envolvida; eles podem
ser: [1]

Localizados

Exercicios localizados destinam-se a principio, a
produzir algum efeito local e especifico; por exemplo,
para mobilizar uma determinada articulagdo ou
fortificar um grupo especifico de misculos.

O movimento ¢é localizado em uma ou mais
articulagoes, pelo uso de uma posigdo inicial adequada,
ou pela fixa¢do voluntéria de outras areas pelo proprio
esfor¢o muscular do paciente.

Gerais

Exercicios gerais geralmente envolvem o uso de muitas
articulagdes e musculos pelo corpo todo, e o efeito ¢
difuso, por exemplo ao correr. O carater de um
exercicio especifico pode ser:

Subjetivo

Os exercicios subjetivos geralmente sdo formais e
consistem de movimentos mais ou menos anatomicos
executados em amplitude total. A atencdo do paciente
fica focalizada deliberadamente na forma e padrao do
exercicio para assegurar a exatiddo da execucao.

Objetivo

Exercicios objetivos sdo aqueles durante cuja execucao
a atengdo do paciente esta concentrada na conquista de
um objetivo especifico que resultara de seus esforgos,
ex., de pé; de bragos esticados para cima, para tocar um
sinal na parede, ou para atirar uma bola. A presenca de
um objetivo a ser alcangado estimula o esforgo, como a
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cenoura proverbial colocada diante do nariz do burro,
mas deve-se cuidar para que a exatiddo do movimento
ndo seja sacrificada na conquista do objetivo; ex., ao
atravessar andando uma sala para pegar uma xicara de
chd, ndo se deve permitir que a marcha se deteriore.

3.1 A técnica dos exercicios livres

1. A posi¢do inicial ¢ escolhida e ensinada com
cuidado, para assegurar a maxima eficiéncia
postural com base para o movimento.

2. a instrucdo ¢ dada de maneira que desperte o
interesse e cooperagdo do paciente e o leve a
entender o padrdo quanto o proposito do exercicio.

3. a velocidade na qual o exercicio ¢ feito depende
do efeito exigido. E geralmente lenta durante o
periodo de aprendizado e mais tarde ou se permite
ao paciente encontrar o seu proprio ritmo natural,
ou a velocidade exigida ¢ ditada pelo
fisioterapeuta. O paciente ¢ freqlientemente
ajudado a manter seu ritmo natural em casa, se
durante a pratica sob supervisdo, ¢ encorajado a
contar em voz alta.

4. a duracdo do exercicio depende grandemente da
capacidade do paciente. Geralmente trés vezes
para cada exercicio, com curtos periodos de
descanso, ou uma troca de atividades entremeio,
assegura pratica suficiente sem fadiga excessiva.

4. Tratamento Ludico

Em nossa proposta, o inicio do tratamento ¢ o mesmo
realizado pela abordagem tradicional. O fisioterapeuta
avalia fisicamente um paciente para poder diagnosticar
a lesdo e tracar um objetivo para o paciente. O
diferencial deste tratamento se inicia na escolha de
suas ferramentas. Ao invés de utilizar ferramentas de
reabilitacdo tradicionais, o profissional utilizaria os
pacotes de jogos Wii Sports e Wii Fit da plataforma
Nintendo Wii.

Ao jogar qualquer modalidade de esporte do pacote Wii
Sport ou Wii Fit, o jogador estard realizando
movimentos continuos e repetitivos, objetivando
finalizar seu estdgio de jogo ou vencer um oponente.
Portanto, porque ndo fazer com que movimentos
exigidos nestes jogos da plataforma Wii, sejam
adaptados para a fisioterapia?

Ao submeter um paciente ao jogo como parte de seu
tratamento, garantimos um envolvimento continuo
entre o paciente ¢ sua rotina de reabilitagdo. Os
movimentos repetitivos realizados durante o jogo
ajudam as células que ndo foram afetadas pela lesdo a
descobrir novas maneiras de transmitir informagdes
neurais a0s membros.

A adaptagdo da utilizagdo desses jogos e seus
acessorios para atender os objetivos propostos na rotina
do processo de reabilitagdo é fator decisivo para o
sucesso desta abordagem.
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1. A escolha do jogo € baseada na lesdo do paciente e
no tipo de exercicio que ele precisara realizar.
Uma vez selecionado, o jogo ¢ ensinado ao
paciente, e as posi¢cdes necessarias ao tratamento
sdo acompanhadas pelo fisioterapeuta no decorrer

do jogo.

2. Visando aumentar o interesse e a motivagdo do
paciente, o objetivo do jogo e suas disputas podem
reforcar o estimulo ludico do tratamento e
consequientemente sua cooperagao.

3. A velocidade com que o exercicio ¢ realizado varia
de acordo com o nivel do jogo: facil (lento),
médio (moderado) e dificil (rapido). Inicialmente
todo paciente joga no nivel facil, para aprender a
forma correta do exercicio, elevando o nivel de
acordo com a forga de vontade do paciente e seu
ritmo natural de treino.

4. A duragdo do exercicio pode variar de acordo com
a intensidade do jogo e com o condicionamento
fisico de paciente, assegurando ao fisioterapeuta
que o paciente ndo entrara em fadiga.

5. Conclusao

Espera-se, portanto, que o ludico se apresente como
elemento motivador dentro do processo de reabilitagdo
de pacientes e forma, em conjunto com todos os
recursos presentes nos jogos, um ambiente propicio
para aumentar a motivagdo do paciente. No entanto,
essa abordagem deve ser bem acompanhada, pois em
desarmonia com os demais elementos do tratamento
podem produzir efeito contrario.

Este trabalho € apenas o inicio de uma pesquisa, onde
esperamos nos aprofundar em trabalhos posteriores,
tais como: novas aplicacdes de jogos no processo de
reabilitagdo, a adaptagdo de acessorios ao tratamento,
desenvolvimento de jogos especificos. Outro ponto
interessante de ser aprofundado é a relacdo da
motivagdo com o nivel de melhoria do paciente.
Estariam eles diretamente relacionados?

Outros trabalhos ainda podem ser explorados a partir
da presente pesquisa. Contudo, espera-se que este
trabalho forneca subsidios para demonstrar a
importancia do ladico no processo de reabilitagdo,
ainda que isto atue muito discretamente diante de todos
os estimulos apresentados dentro de um jogo
eletronico.
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Resumo
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significantes jogos e violéncia.
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1. Introducéo

Nos Ultimos anos tem crescido de forma significativa
as investigacdes em torno dos jogos eletrdnicos. Em
uma pesquisa realizada por Moura [2008] no portal da
Capes no banco de teses e dissertagdes no periodo de
1987 a 2007, tendo como palavras chave jogos
eletronicos e jogos digitais, foi constatado a existéncia
de quarenta e cinco investigacdes em diferentes areas
do conhecimento, sendo que quatorze foram pesquisas
na area de educacao e jogos eletronicos. Estes dados
sinalizam uma preocupacao da comunidade académica
com a presenca dos jogos eletrdnicos na sociedade
contemporanea e as distintas relagdes que sdo
construidas pelos sujeitos e estes ambitos semidticos.
Assim, o0s jogos eletrdnicos saem do underground
cultural [MANOVICH 2005] e tornam-se objetos de
investigacdo no cenario académico.

Embora estes elementos tecnolégicos passem a
ocupar o objeto de desejo de investigadores, a
comunidade de professores, pais e a midia brasileira
em geral ainda concebem 0s jogos como
potencializadores de comportamentos negativos,
principalmente violentos.

Na tentativa de abrir um didlogo continuo com os
professores e pesquisadores a Fundagdo Telefonica
criou um portal educativo, gratuito e aberto,
direcionado a educadores e alunos do Ensino
Fundamental e Ensino Médio da rede publica e outras
instituicdes de ensino. O Portal se constitui em espaco

aberto de comunicacdo com canais de cultura e
informacdo, apoio a pesquisa, conteddos sobre
tecnologia e educacdo, inclusive com a indicacdo de
jogos e sites com jogos online. Assim, mediados por
féruns de discussdo e salas de bate-papo, 0s sujeitos
que la trafegam podem discutir os temas dos seus
interesses.

Desde sua criacdo o Educarede realizou dois féruns
para discutir as questBes relacionadas com os jogos
digitais. O primeiro, coordenado pelo professor Dr.
Claudemir Viana, coordenador de projetos do Portal
Educativo Educarede, teve como titulo Jogos
eletronicos, Educacdo e Comunicacdo e foi realizado
no periodo de 30 de maio de 2007 a 21 de janeiro de
2008. O segundo forum teve a intencdo de discutir as
questdes relacionadas com “Games e educagdo — a
construgdo de novos significados” como tema principal
e foi mediado pela professora Dra. Lynn Alves, da
Universidade do Estado da Bahia e que publicou em
2005 o livro Game Over: jogos eletrbnicos e violéncia
que teve o objetivo de desmistificar a relagdo entre 0s
jogos eletrénicos e a violéncia.

Esta relacdo é sempre vista de forma linear, como
se fosse uma equacédo simples na qual jogos eletrénicos
¢ igual a violéncia. Este olhar de causa e efeito e
reducionista emerge sempre quando o assunto em
pauta sdo os jogos eletronicos.

Para Gee a violéncia e as questdes do género tém
mobilizado os escritores que escrevem sobre games.
Ainda para o autor os games refletem a cultura em que
vivemos e que podemos mudar [2004].

O tema “Games e educacdo — a construcdo de
novos significados” foi debatido no referido portal no
periodo de 31 de agosto a 31 de dezembro de 2008,
com o objetivo de ressignificar o olhar dos docentes e
usuarios em torno dos jogos eletrbnicos e seus
potenciais pedagdgicos. O forum se estruturou a partir
da seguinte questdo: “Como vocés véem essa
possibilidade de investigar os jogos eletrdnicos
nas Universidades, contribuindo para a emergéncia
de olhares diferenciados dessas midias que seduzem
criancas, adolescentes e adultos?” e teve como texto
mediador o artigo com o mesmo titulo do tema: Jogos
eletrbnicos - muito além da violéncia, escrito pela
professora que mediou durante os trés meses as
discussdes e disponivel em um espaco especifico da
interface forum.

38



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

Neste periodo ocorreram 208 (duzentos e oito)
postagens que estdo disponiveis na URL:
http://www.educarede.org.br/.

Dentro deste contexto este artigo tem a intengéo de
analisar os elementos significativos que foram
destacados pelos participantes e a necessidade
freqliente destes usuarios em fugir do tema proposto,
na medida em que compreendiam sempre 0S jogos
vinculados de forma direta com um fenémeno da
violéncia.

O percurso metodoldgico que norteou essa pesquisa
foi a etnografia virtual que busca desenvolver meios
para estudar ndo apenas como as pessoas utilizam a
internet, mas as préticas sociais e sentidos construidos
para esses locus dentro dos contextos locais [HINE
2004].

Para Hine esta abordagem metodoldgica apresenta
dez principios, mas destacaremos apenas 0s dois mais
importantes para este trabalho. O primeiro é a
“presenca do etndgrafo no seu campo de estudo,
combinada com um compromisso profundo com a vida
cotidiana dos habitantes desse campo.” [2004, p. 80]*
A imersdo dos autores deste artigop com o ambiente
onde ocorreram as discussdes foi continua durante os
trés meses, seja através da participagdo nos foruns, seja
como voyeurs, isto &, estiveram presentes no ambiente
sO observando, lendo, pensando sobre o que estava
acontecendo neste espaco empirico. E importante ainda
destacar o vinculo e compromisso com o tema que
vinha sendo debatido no forum pelos pesquisadores. O
segundo principio que consideramos relevante nesse
momento é o limite desta abordagem, j& que uma
“descri¢do holistica de qualquer informante, local ou
cultura é algo impossivel de conseguir, por que a no¢ao
de lugar ou cultura preexistente, inteiramente isolavel,
descritivel tem que ser deixada para tras. [2004, p. 81]

Assim, dentro dessa perspectiva iremos analisar as
contribui¢des dos interatores (ao invés de informantes,
porque este vocabulo dd a idéia de uma certa
passividade, além de desconsiderar a interatividade que
ocorre em qualquer processo de investigacdo) no que
se refere a teméatica games e como algumas posicdes e
concepcOes estavam enraizadas e cristalizadas ao longo
dos trés meses de anélise.

2. Abrindo a caixa de Pandora

Este movimento dialégico e em alguns momentos
monolégico foi analisado a partir das seguintes
categorias: intervencao (42 postagens), questionamento
(39 postagens), posi¢do reducionista contra (13
postagens), posicdo reducionista a favor (26
postagens), visitante (25 postagens), relatos de
experiéncias (25 postagens), saudagdes (28 postagens),

! Traducdo das autoras
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fuga do tema (4 postagens) e mensagens em branco (6
postagens). As postagens analisadas foram agrupadas
nestas categorias, considerando a participacdo dos
professores, pesquisadores e outros interessados na
tematica.

A criacdo da categoria intervengdo teorica foi
definida para indicar os discursos dos participantes que
apresentaram contribuigdes tedricas para 0 tema
principal “Games e educagdo — a construgdo de novos
significados”. Tivemos quarenta e duas postagens que
se inserem nessa categoria, na medida em que 0s
sujeitos contribuiram através de indicagéo de trabalhos
e/ou reflexdo tedrica sobre o tema. No entanto, dessas
quarenta e duas postagens vinte e cinco sdo de autoria
da mediadora. Ou seja, apenas dezessete postagens
classificadas como intervencdo foram feitas pelos
demais participantes, que totalizam 8,2 % de todas as
postagens analisadas nessa pesquisa.

Estes dados situam o leitor do mondlogo que se
instaurou durante os trés meses. Tal situacdo nos leva
hd duas indagacbes. A primeira, a auséncia dos
participantes relacionava-se com a falta de interesse
pelo tema e conseqiientemente pela auséncia de leitura
que subsidiasse a discussdo, saindo do senso comum?
Ou ainda, este siléncio foi uma forma de se posicionar
frente, a crenca de que os games levam apenas a
violéncia? Esta segunda questdo se fortalece frente a
demanda constante dos participantes em trazer esta
temética para o cenario do férum.

No que se refere a categoria intervengdo vale a
pena destacar as contribuigbes trazidas por uma
participante para a discussdo sobre o tema: “Games e
educacdo — a construcdo de novos significados”, que
foi aberto pela mediadora do F6rum, com o objetivo de
discutir as possiveis trilhas de investigacdo que podem
ser seguidas nas Universidades quando se tem 0s jogos
eletrbnicos como objeto de estudo:

“[...] Muita gente ainda acredita que 0s jogos
eletrbnicos servem apenas para passar o tempo. Mas
ndo é por acaso que tantas empresas e até mesmo
projetos do Governo Federal e Estadual estdo
investindo no desenvolvimento de novos games de
diversas temdticas. [..] Além de divertir ja ¢
comprovado que os jogos auxiliam na coordenagdo
sensorio-motora. As vantagens ndo se delimitam a isso,
mas, infelizmente ndo sdo muitas as universidades que
ddo abertura para discussdo sobre jogos eletronicos,
haja vista que no meio académico ainda é dificil
conceber a idéia que os jogos eletrénicos pode ser um
objeto passivel de estudo e analise. De maneira
pioneira alguns estudiosos como a prépria Lynn Alves,
Filomena Moita, Claudio Mendes dentre outros tem
conseguido romper entraves, mas ha muito a se fazer,
ou melhor a se estudar. [...]” [I.G, 23/09/2008]*

2 Estaremos utilizando a combinacdo de letras

aleatérias para nos referir aos autores das falas
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A mesma participante ainda trouxe uma intervencdo
alertando a necessidade de uma abertura voltada para
pesquisa sobre jogos eletrdnicos dentro das
universidades:

“[..] Acredito que ha necessidade de estudar mais
fatores que envolvem a area de jogos como: o potencial
pedagégico com diferentes faixas etarias (inclusive
com portadores de deficiéncia), as influéncias
psicolégicas adquiridas, a formacdo de uma rede
social, as ideologias que estdo por traz das narrativas e
das politicas publicas que influenciam o
desenvolvimento destas midias.” [I.G, 23/09/2008]

As contribuigBes trazidas por 1.G. retratam em
linhas gerais as dezessete postagens que contribuiram
para uma reflexdo em torno da tematica, abrindo novas
linhas de discussdes e situando os demais participantes
para o contexto que envolve o0s jogos e sociedade, que
implicam desde a¢des politicas a pedagdgicas.

3. Oretorno do recalcado

Como ja dito anteriormente a violéncia e 0s games
estdo sempre na ordem do dia quando analisamos e/ou
discutimos os jogos eletronicos em diferentes espacos
de aprendizagem. E no férum, esta situacdo nao foi
diferenciada, como um contetdo reprimido, recalcado,
a violéncia era sempre trazida para o contexto. E no
forum, uma participante usou a interface para criar um
novo tema intitulado “Um desabafo...”, para falar sobre
a violéncia na sociedade brasileira, indo além daqueles
autores/atores sociais que estavam participando do
férum e se posicionavam de forma acritica.

“A questdo da violéncia presente na sociedade
brasileira vincula-se diretamente a fatores socio-
educativos e ndo simplesmente ao convivio com jogos
eletrénicos que expdem o0s sujeitos a cenas de
violentas. Um dos espacos nos quais mais se aprende
violéncia, infelizmente é o ambiente familiar: violéncia
psicoldgica, agresséo fisica e negligéncia, dentre outras
situacBes que ilustram a completa auséncia de amor,
como o recente assassinato dos dois adolescentes pelo
pai e madrasta.” [1.C, 11/09/2008]

Esta postagem emerge frente as constantes
demandas dos demais participantes em relacionar 0s
games com a violéncia, como se fosse possivel analisar
0 epifendmeno da violéncia sem contextualiza-lo, sem
considerar as questdes politicas, sociais, econdmicas,
culturais, afetivas, entre outras.

Assim, na discussdo a mediadora interviu alertando
para atencdo dos pais ao comportamento dos filhos no
dia-a-dia e como sdo elaborados os distintos contetidos

evidenciadas neste trabalho. Outro ponto que
destacamos é que estes discursos serdo transcritos
integralmente do referido Forum.
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vinculados pelas midias e especialmente pelos games,
com a intencdo de implicar os participantes.

Ainda na tentativa de elaborar o significado da
violéncia nos games a mediadora incluiu um novo
texto com o objetivo de fornecer informacgdes tedricas
sobre o fendbmeno da violéncia. Contudo, foi possivel
observar que os apocalipticos continuavam vendo a
relacdo como de causa e efeito.

“A evolucdo tecnoldgica ao qual presenciamos hoje em
dia é prejudicial, quando especificamos o tema jogos,
pois mais e mais criangas deixam as brincadeiras
sadias de outrora para se dedicar a horas e horas em
frente a0 computador ou ao video game!!!! Cadé a
pipa, a bolinha de gude...? & terrivel ver que as coisas
estdo evoluindo, mas o ser humano ndo!!!'!” [I.P,
29/10/08]

Esta queixa nos leva a outro questionamento: sera
mesmo que temos que adotar uma postura excludente
em relacdo as tecnologias? Sera que o fato das
criangas, adolescentes e adultos interagirem com o0s
jogos digitais tem que significar a exclusdo de outras
formas de brincar e jogar? Sera que a evolugdo do ser
humano ndo passa pela evolugdo tecnoldgica? E por
fim, serd que temos sempre que adotar posturas
excludentes, tipo o poema de Cecilia Meireles "Ou isto
ou aquilo?”

A discusséo sobre a violéncia aparece também nas
categorias intituladas posi¢do reducionista contra
(abrange as postagens em que o0s participantes
apresentam uma opinido contra 0s jogos eletronicos) e
a favor (posturas favoraveis aos games) que se
caracterizam por ndo apresentarem bases tedricas para
sustentar o discurso. Observa-se, no discurso desses
sujeitos, posicionamentos baseados no senso comum e
que ndo apresentam sustentacdo tedrica. Entende-se
por senso comum um saber que se constréi ndo
necessariamente a partir de uma experiéncia, mas a
partir de generalizagBes que normalmente sdo criadas
por uma ideologia dominante. Nessas postagens 0s
participantes citam violéncia e vicio em seus
posicionamentos, no entanto, ndo argumentam sobre
essa questdo em seus discursos:

“l.P., Eutambém gosto de jogos, mas acho que tem
alguns que influenciam as criangas a violéncia.Tchau!”
[1.L, 12/11/2008]

Ou ainda, no dizer de outro interator:

“0s jogos eletronicos sdo ma influéncia para as
criancas de hoje. devemos tomar cuidado com esses
tipos de coisa. muitas pessoas ficam viciadas com
jogos eletronicos da internet, porque elas ficam agindo
de formas diferente no seu dia-a-dia.” [I.K, 30/07/08]

Ha ainda os participantes que apenas indicam que
sdo a favor do uso dos jogos eletrénicos sem discutir o
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assunto teoricamente. Um dos sujeitos, ao se
posicionar sobre os games, afirmou: “no meu ver jogos
violentos ndo influencia na violéncia das criancas, mais
sim a educacdo e o limite que é dado em casa” [I.T,
06/12/08].

Mais uma vez, o tema proposto para discussdo €
desviado para as questdes da violéncia, compreendida
nos registros acima como um fendmeno descontectado
da sociedade, como se fosse muito simples transpor os
contetdos das distintas telas (TV, cinema, celulares,
games, etc) para o cotidiano de cada sujeito.

A categoria intitulada visitante foi criada para
classificar as postagens em que os participantes néo
acrescentavam nada a discussao, utilizando o férum
apenas como espagos para futuros contatos pessoais,
ajuda, comunicacdo, entre outros. Seguem alguns
exemplos que demonstram essa afirmacéo:

“Caros Amigos Gostaria de contacta com alguém da
cidade de Monte Verde (MG) para troca de
informac&o. Espero seu contato com interesse”. Att. 1.
S. [I.S, 22/09/2008]

Ou ainda,

“oi eu sou a |.K. adorei sua mensagem gostaria de
deixar uma melhor mas ndo tenho nada agora.tchau”
[1.K, 30/09/2008]

Estas mensagens nos indicam que 0s sujeitos ndo
estavam atentos a tematica que estava sendo discutida
e ndo compreendiam também a légica que instaura nos
féruns de discussdo, isto é, a intengdo é criar um
espaco de debate e construcdo coletiva em torno de um
eixo tematico, onde os diferentes sujeitos que trafegam
neste locus partilham seus conhecimentos, achados,
angustias epistemoldgicas, entre outros aspectos.
Percebemos também que trés usuarios ndo estavam
acostumados com a netiqueta, isto é, as regras de
convivéncia nos ambientes online e suas interfaces
comunicacionais, como por exemplo: postavam todo o
texto no maidsculo (estas mensagens foram colocadas
em mindsculo aqui no artigo).

A interacdo com o férum apenas para saudar outros
participantes e/ou referir-se a contribuicdo dos pares
sem discutir o tema, também foi uma postura
frequente, na medida em que totalizamos vinte e oito
postagens nessa categoria. Um exemplo é o processo
de comunicacéo abaixo:

“Ola I.G., Estaremos aqui esperando vocé para aquecer
nossa discussdo, sobre as trilhas dos jogos
eletrdnicos/digitais no cendario académico. Beijos” [I.A,
20/09/200]

“OK, I.A.,mas 0 sucesso € seu também, pois vocé
escreveu. Estou verificando com a outra colega
possibilidade do encontro OBr (SIC!). Por favor, vocé
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teria 0 e-mail da Prof Teresa Melo a que é fala sobre
Educomunicagdo? Ate 1.G.” [I.G., 13/11/2008]

Ainda é importante ressaltar que o férum atuou
como um help desk, isto é, espaco para responder
dividas sobre programas de computador. Por exemplo,
um dos participantes questionou a comunidade sobre
qual programa ele poderia utilizar para simular uma
urna na escola em que ele trabalha:

“Estou precisando de um programa que simule uma
urna eletrénica, alterando os dados para uma elei¢do
em minha escola. alguém pode me ajudar?” [I. E,
03/11/2008]

Este pedido de ajuda mobilizou duas postagens,
inclusive com a indicagdo de programas que
atenderiam a solicitacdo de L.E.
Comunicar, pensar, refletir superar e ressignificar
conceitos foi o percurso particular e idiossincratico
pelos interatores deste férum, que através de distintas
estratégias davam voz aos seus pensamentos nem
sempre preocupados em construir um lastro tedrico
acerca dos games.

4. Delineando percursos

O férum permitiu que quinze interatores socializassem
suas experiéncias pedagdgicas com 0s games,
delineando assim trilhas diferenciadas para a parceria
games e educacdo. |.R. indica uma pesquisa com RPG:

“[...]Desenvolvo pesquisa na area da linguagem dos
videogames, minha pesquisa do mestrado se limitou
aos RPGs Digitais apenas devido ao tempo para a
pesquisa mas pretendo me alongar e me estender aos
outros tipos de games também. [...]” [I.R., 17/09/2008]

[...] Este ano tenho trabalhado com os jogos na
complementacdo das atividades [...] Como um dos
temas trabalhados era cidadania, trabalhamos vérias
atividades ligadas ao orcamento publico, encontrei na
internet 0 "jogo da cidadania” que utilizamos da
mesma forma, foram experiéncias muito ricas, que
chamam a ateng&o das criangas e dos jovens. [...] 0 que
mudou com este trabalho foi a aproximacdo entre os
alunos e nos, e o interesse nas aulas. [..] [I.J,
21/10/2008]

Perspectivas diferenciadas, isto é, uma em nivel de
pesquisa, investigacdo cientifica, e outra de
intervencdo na pratica, construida a partir da demanda
dos sujeitos envolvidos.

Assim, esse ambiente no Educarede atuou como um
espaco para compartilhar trabalhos que envolveram os
jogos eletrdnicos em espacos educativos, seja em
escolas, universidades, etc., constituindo-se em um
banco de dados que pode ser consultado e o0s
interessados efetivarem contatos com os autores das
experiéncias e pesquisas veiculadas.
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4.1. Games, Violéncia e Educacao

As discussdes ocorridas durante trés meses no férum
evidenciado nos alerta para a necessidade de ampliar
espacos de debates para discutir a presenca dos games
na sociedade contemporanea, destacando
especialmente as questdes relacionadas com a
violéncia e estas midias, indo além de leituras acriticas
e simplistas.

Em pesquisa realizada em outro momento,
constatamos que a relacéo entre os jogadores — games e
violéncia ndo produz comportamentos violentos nos
jovens. A violéncia emerge como um sintoma que
sinaliza questdes afetivas (desestruturacdo familiar,
auséncia de limites, etc) e socioecondmicas (queda do
poder aquisitivo, desemprego, etc...). Evidente que
nesta triangulacdo é fundamental o limite. A lei que
estrutura o sujeito, que nos torna desejantes, faltantes
na perspectiva psicanalitica.

Neste triangulo a familia tem um papel
fundamental, acompanhando de forma direta e o0s
professores de forma indireta o processo de interagdo
das criancas e adolescentes com os conteldos dos
games, desde a escolha até a imersdo no ambiente do
jogo, questionando, levando os jogadores a pensar e
refletir sobre as questdes ideoldgicas, étnicas, éticas,
género, entre outros que estdo presentes nNo universo
dos games que, como foi dito no inicio, refletem a
cultura em que vivemos e que podemos mudar [GEE
2004]
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da presenca feminina no &ambito dos jogos
eletrdnicos, bem como o desenvolvimento de jogos
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1. Introducéo

Com a imerséo da tecnologia no nosso cotidiano, tem
se percebido cada vez mais que jovens e adultos séo
seduzidos por midias interativas que estdo presentes
na contemporaneidade, a exemplo dos jogos
eletrdnicos. Em frente ao videogame ou a tela do
computador, os jogadores ficam fascinados pelas
habilidades e performance dos avatares, e adentram
nas narrativas que muitas vezes sao construidas para
atrair um determinado publico em geral e causam a
sensacao de realidade. Assim sendo, a industria dos
games obtém lucros que competem com os de
Hollywood [Gomes, 2009] e elevam as narrativas e a
jogabilidade para conquistar a popularidade que ja
vem aumentando ha décadas.

Porém ha alguns anos atras, falar de jogos
eletrénicos era coisa do publico masculino. Conforme
Mendes ressalta,

“Dos primordios dos jogos eletrdnicos (meados dos anos
1970) até 1996, a montagem dos personagens dava
importancia aos personagens centrais masculinos: o
heroismo era expresso apenas por figuras machistas, viris e
com musculos hipertrofiados.” [2006].

Os tempos mudaram, e agora a presenca do publico
feminino tem sido notada, e também faz parte da
estatistica de jogadores em todo o mundo. A imerséo
de jovem, adulto e crianca nesta midia foi
intensificando e as empresas comecgaram a buscar
alcancar todos os géneros, com jogos que atraissem
varios publicos, ndo somente o do sexo masculino
como era de costume rotulargmmers

Ha opinibes divergentes acerca desse assunto
polémico. Em Moita [2007] podemos ver o
depoimento de jogadores que acham qu@ames
sdo uma atividade tipicamente masculina, e nao
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feminina. Nessa mesma pesquisa € possivel
identificar posicionamentos contrarios, nos quais 0s
gamersacham que devem ser desenvolvidesnes
focados para atingir ao publico feminino. E outros
defendem que os jogos eletrbnicos deveriam ser
livres de género. Segundo Tavares [2009], os sete
principios basicos emgame design abaixo
relacionados, ajudam na hora de ponderar sobre um
jogo que venha agradar a todos: um lgaime design
deve ser balanceado, criativo, focado, deve ter
personagens que cativem ou afljam seu publico,
tensdo, energia deve ser livre de géneroAinda
para o autor, essa liberdade no género aparece na lista
dos jogos mais vendidos até hoje, colfigst e The
Sims Um jogo que seja livre de género pode ser
jogado sem maiores problemas tanto por homens,
como por mulheres.

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais
cadastrado no CNPQ que se situa na Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), desenvolveu o jogo
eletrdnico Triade, que tem como objetivo discutir a
guestdo da histéria da Revolugdo Francesa. Um
acontecimento marcante da inicio logo no abertura do
jogo, prendendo a atengdo damera adentrar na
narrativa do jogo. Existem trés avatares, dois do sexo
masculino e outro do sexo feminino, viabilizando a
imersdo de todos os publicos, sejam jovens, adultos,
meninas ou meninos. A personagem feminina se
defrontar4 com a maior parte dos enigmas, e tera que
resolver problemas para cumprir parte de seus planos
em assumir novamente o lugar que sua familia
possuia na corte francesa.

2. Mulheres nos Games — mais um
round a ser vencido

Com o avanco do investimento no mundo dames
houve em conjunto um crescimento das tentativas de
atingir a todos os publicos neste ambito. Vimos a
chegada da Purple Moon, empresa de software
fundada por Brenda Laurel e outros, com producdo
direcionada para meninas com idades entre 8 e 14
anos, como por exemplo o jogo de futebol para
meninas "The StarFire Soccer Challenge”, a chegada
do Game Boy Advance SP Pink e o estabelecimento
pela International Game Development Association
(IGDA) de um comité "Women in Game
Development" (“Mulheres no Desenvolvimento de
Jogos”) [Kerr 2006]. Ja a organizacao WIGI (Women
in Game International) foi fundada em 2005 em
resposta a uma crescente demanda ao redor do mundo
pela inclusdo e promogdo das mulheres na industria
dos jogos.
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Juntamente com o crescimento da industria dos
jogos eletrbnicos, os roteiros dgamescomecaram a
seduzir o publico feminino com narrativas que
possam atender a uma perspectiva tipicamente
feminina como jogos de aventura, simulacao,
puzzles, dentre outros. As personagens comecam a
ficar mais “poderosas” quebrando o paradigma de
mulheres frageis e tornam-se as heroinas. Heroinas
destemidas que além de possuirem inteligéncia e
beleza, também possuem forca e agilidade,
caracteristicas tidas como masculinas. Assim, as
personagens femininas construidas  possuem
caracteristicas dos dois géneros, enquanto as
personagens masculinas possuem caracteristicas
apenas de seu préprio género. A exemplo disso,
temos o famoso jogo Tomb Raider, onde a
personagem principal Lara Croft € uma arquedloga
brithnica, que se aventura em busca de tesouros,
atraindo tanto o género masculino, por sua
sensualidade e habilidades fisicas, como o publico
feminino, que se sente imerso no jogo, participando
como protagonista. Algumas pessoas até comparam
Lara Croft com Indiana Jones, famoso heréi do
género de aventura. De acordo com Ellsworth citado
por Mendes [2006], temos que ressaltar que nenhuma
teorizacdo e nenhum artefato sdo onipotentes e
onipresentes para englobar todos os sujeitos que se
interessam por jogos.

Temos também a série de jogos Metroid langado
pela Super Nintendo, a qual tem como protagonista a
personagem feminina Samus. A maioria dos
jogadores da série ndo sabe que ela é do sexo
feminino até zerar um dos jogos, e ver quem
verdadeiramente a personagem é. Durante todo o
jogo ela utiliza uma armadura, e quem joga
geralmente ndo imagina que seja uma mulher, por
suas capacidades fisicas e pela énfase em herois
masculinos nos jogos eletrénicos. Com essa hova
preocupacdo em atingir todos os publicos, podemos
citar varios jogos que se enquadram nesse novo
modelo e observando atentamente, podemos
encontrar elementos interessantes. No jogo Resident
Evil, por exemplo, em sua primeira versdo, era
possivel escolher entre a personagem feminina Jill
Valentine e a personagem masculina Chris Redfield.
Ao jogarmos com ambas as personagens, notamos
um pouco de diferenca no grau de dificuldade. Com
Jill Valentine temos um pouco mais de facilidade,
porém néo deixando de ser um jogo instigante. Seria
apenas uma coincidéncia? Ou a idéia de que jogos
voltados para mulheres requerem maior facilidade ou
menos destrezas e habilidades?

Além do conteddo dos jogos muitas vezes nao
atrair as mulheres, segundo Fortim [2008] alguns
autores acreditam que as diferencas biolégicas entre
homens e mulheres explicam o pouco interesse
feminino por jogos digitais. E apontado que as
mulheres tém menos coordenacdo motora, acuidade
visual e menos habilidades no joystick que os
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homens. Ainda segundo referéncias feitas por Fortim,
h& pesquisadores que consideram que as meninas tém
menos aptiddes viso-espaciais que 0s meninos, e que
0os homens sdo mais visuais e as mulheres tem
preferéncias por estratégias verbais e analiticas.
Mesmo com essa “desvantagem”, ndo ha um
impedimento de que mulheres venham a jogar
também, tanto é que sua participagdo vem crescendo
a cada ano.

Figura 1:Lara Croft, Samus e Jill Valentine
respectivamente.

As tentativas de concepcdo de jogos
especificamente para as mulheres, no entanto, tendem
a desviar-se para estereétipos e qualidades
essencialistas e podera alienar tantas mulheres como
eles atraem [Kerr 2006]. Muitos jogos, a exemplo dos
jogos de menina que estdo online, sdo fabricados para
atrair o publico feminino com a concepc¢éo de que os
temas abordados devem ser moda, beleza, coisas
relacionadas a casa, ou que devem ser jogos simples e
de facil aprendizado como os jogos casuais. N&o
podemos excluir a parcela de mulheres que gostam
dos tipos citados, mas ha outra pequena parte que
também gosta de jogos de acéo, de corrida, e até de
luta. E comum também a utilizag&o por mulheres de
jogos com desenvolvimento do avatar dentro de um
enredo, como o jogo The Sims.

De acordo com Fortim [2009], o preconceito em
torno do uso dos jogos pelas mulheres existe, tanto na
parte do desenvolvimento dgmes como por uma
parte do publico masculino que os utiliza. Contudo, o
preconceito presente na indlstria dos jogos
eletrdnicos ndo bloqueia o desenvolvimento destes
jogos apenas para o publico masculino. Afinal
vivemos em uma sociedade capitalista, e se existem
mulheres que gastem dinheiro comprando jogos ou
consoles, a industria dagamestambém ird querer
atingi-las (mesmo que certas vezes de forma
estereotipada), por ser mais um lucro a seu favor. Um
video de grande repercussdo que retrata este
preconceito em torno do uso de jogos pelas mulheres
¢ o do Nintendo “Shii”. E um video produzido por
um programa humoristico alemdo, o qual mostra
como seria uma versdo feminina para o Nintendo
Wii. Ele faz uma comparativa com os tipos de jogos
que agradam o gosto masculino, ou ao gosto
feminino, mas o problema se situa ai. Os tipos de
jogos que no video agradam ao publico feminino sdo
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aqueles que envolvem de tarefas domésticas como
limpar a casa, passar roupa, e fazer comida, até algo
pejorativo. Enquanto véarias mulheres que o assistem
ficam indignadas, outros homens acham engracado. E
o tipico de visdo preconceituosa que ha séculos existe
em nossa sociedade.

De acordo com a noticia referenciada por Mendes
“Lara Croft: empresa quer mulheres testando o
gamé, ha empresas de desenvolvimento de jogos
como a Core Design, que “abriu vagas para a
contratacdo de mulheres. A idéia é aumentar a equipe
detesters— avaliadores dgames -€com profissionais
do sexo feminino para diversificar a logica sobre as
estratégias do jogo”. “Ha um tipo especial de logica
para testagamese as mulheres tém muita facilidade
para fazer isso” - disse Richard Apperley, um dos
diretores de avaliacéo de jogos.

3. Pesquisas

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais
desenvolveu um jogo que visa possibilitar a imerséo
do publico (tanto masculino quanto feminino) na
histéria da Revolugcdo Francesa, com personagens
marcantes como Henry que € um revolucionario
buscando os ideais de igualdade, liberdade e
fraternidade. Ele luta por estas idéias até a sua morte,
e da lugar a outra personagem, sua filha Jeane, que
tentara levar seu sobrenome Valois de volta a corte
francesa. Jeane é uma garota corajosa de tragos
marcantes e personalidade forte. g@mer podera
fazer a opcéo entre continuar com a vinganca tragada
pela personagem, ou juntar-se a causa revolucionaria.
Esta decisdo somente sera tracada pelas escolhas
feitas pelo jogador.

Foi feito um recorte cronoldgico a partir de 1774
para a construcdo da narrativa, quando quem estava
no trono da Franca era o rei Luis XVI, marido da
rainha Maria Antonieta, e continua até a queda do
Absolutismo com a morte do rei e da rainha em 1793.
A construcdo da personagem feminina na interacao
do jogo teve um carater puramente intencionalizador
para problematizar a emersao da figura feminina no
ambiente lidico dos jogos eletrdnicos.

Varias pesquisas tém sido feitas no tocante a esta
tematica do género, aqui destacaremos duas
realizadas pelo Grupo de Pesquisa online
Comunidades Virtuais. Uma realizada no periodo de
08 de novembro de 2006 a 09 de marco de 2007, com
a participacao de duzentos e vinte sujeitos que vivem
em cinco regibes brasileiras (Norte, Nordeste, Sul,
Centro-Oeste e Sudeste), destacando-se
principalmente as cidades de Salvador com 57
jogadores e Sao Paulo com 50 jogadores dos sujeitos
entrevistados.
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A pesquisa nos apontou um olhar bastante
diferenciado sobre quem interage com 0S jogos
eletrénicos no Brasil no século XXI. Embora
predomine o sexo masculino (81,6%), percebe-se um
pequeno mas significativo crescimento de mulheres
(18,4%), e 0 mais interessante é que elas nao jogam
Barbie e The Sims apenas, mas interagem com
narrativas do universo até entdo trilhado pelo sexo
oposto.

A outra pesquisa mais recente realizada no ano de
2008 foi feita apés o desenvolvimento do jogo
Triade, desenvolvido pelo grupo de pesquisa
referenciado e contou com 36 adolescentes de 14 a 17
anos da cidade de Salvador que jogaram o Triade.
Nesta investigacao o0 grupo era composto de: 53% do
género masculino e 47% do género feminino,
confirmando a interacdo das mulheres no ambiente
dito masculino. Estas pesquisas reforcaram a posicao
do grupo Comunidades Virtuais em defesa da
insercdo dos personagens femininos no ambiente
permeado pela légica masculina.

A pesquisaEssential facts about the computer and
video game industryrealizada pela Etertainment
Software Association (ESA) associacdo dos
Estados Unidos voltada para a protecéo juridica de
software de games para uso em consoles de
videogame, dispositivos portateis, computadores
pessoais e Internet — aponta que nos Estados Unidos
39% do total de jogadores eram mulheres, e a
tendéncia era aumentar ainda mais.

“*  GENDER

of Gama Piayers

Figura 2: Grafico da pesquisa Essential facts about the
computer and video game industry feito pela ESA em 2009.

Neste ano de 2009, a pesquisa mostra que houve
um aumento de 1% nessa porcentagem, apontando
que nos Estados Unidos e no contexto gmersa
mulher ja ocupa esse espaco de jogadora na
contemporaneidade. Nessa mesma pesquisa, temos
que 48% dos compradores de vidggmessao do
sexo feminino, e que as mulheres com idade de 18
anos para cima sdo uma das demografias de industria
de crescimento mais rapido. Em relacéo aos pais de
jovens, 47% dos que jogam videogame e jogos de
computador sdo mulheres e 37% jogam com seus
filhos pelo menos uma vez por semana.

Segundo a ESA, uma pesquisa feita pela Nintendo

mostrou também que 51% dos usudrios do Nintendo
Wii e 53% do Nintendo DS sdo mulheres, uma
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parcela maior do que os usuarios masculinos. Isso
mostra que ndo sé as mulheres estao se incluindo no
mundo dosgames mas como também se tornando
maioria em determinados pontos.

3. Conclusao

A partir da época em que a sociedade era patriarcal,
foi criando-se uma imagem de que a mulher deveria
ficar cuidando da casa, enquanto o homem cacava e
trazia proventos. Essa imagem permaneceu ao longo
do tempo, e comecou a ser quebrada com a imerséo
da mulher no mercado de trabalho, tendo um

caminho muito dificil pela frente. Esse estereétipo

existente nado foi diferente com o surgimento dos

jogos eletrdnicos. Desde o inicio, o foco era o publico

masculino. Como aconteceu em relacdo a outras
coisas, 0 publico feminino comegou a ganhar espaco
também. E é isso que se espera pelos proximos
tempos, que o preconceito acabe (ou pelo menos
diminua ainda mais, pois € meio utdpico pensar que
ndo havera mais preconceito em relacdo a qualquer

assunto, seja sexualidade, género ou raga), e que haja

mais investimento tanto na producdo dames
voltados para mulheres, como a insercdo delas no
desenvolvimento deggames Com a demanda do
mercado, e as criticas recebidas em torno na criagédo
de games as empresas desenvolvedoras tendem a
tentar englobar da melhor forma os gameprsem
sabe um dia independentemente do género.
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Resumo

Este trabalho busca mostrar as mudancas ocorridas no
papel do educador neste milénio, a partir da insergdo
das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo em sala
de aula, apontando para as necessidades de mudancas
na linguagem e abordagem aplicadas aos jovens
inseridos nessa geracdo. Com este novo quadro
delineado se faz necessario pensar numa pedagogia
sustentada por um modelo computacional, ampliando
as formas de ensino e facilitando a compreensdo de
conteddos. Assim sendo, neste artigo sdo elencadas
novas propostas metodologicas numa perspectiva
interdisciplinar, nas quais 0s jogos matematicos
digitais possam ser utilizados como ferramenta de
apoio no processo de ensino-aprendizagem.
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1. Introducéo

O grande desafio do educador do século XXI ¢
despertar o interesse dos jovens para o aprendizado,
ousando na criatividade, e em novos formatos a serem
experimentados. Porém, com a entrada das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) em
sala de aula surgiram algumas barreiras, como: a
adequacdo dessas tecnologias as praticas pedagdgicas
dos professores, pois muitos deles ndo possuem
intimidade no manuseio dessas novas ferramentas de
apoio.

Levando-se em conta que 0s jovens desta geragao
ja nascem e crescem cercados de tecnologia, e que
aprendem desde muito cedo a se comunicarem numa
linguagem digital, devido as muitas horas de
navegacao na rede, é possivel perceber que 0s mesmos
compreendem o mundo sob uma 6tica diferente, sendo
intitulados de “Geragdo C”. Ela é assim denominada
por ser composta de jovens conectados, criativos,
criticos, confiantes, curiosos, capazes de criar
conceitos, congregar pessoas e confrontar idéias,
adaptando-se facilmente a um mundo de novidades e
de informagBes que se modificam rapidamente numa
sociedade liquido-moderna [BAUMAN, 2007].

Devido essa mudanca no perfil do aluno se faz
necessario modificar a abordagem feita em uma aula
tradicional, pelo simples fato deles compreenderem o
mundo sob uma oGtica dindmica, interativa e
tecnologica.

Pensando nesses novos desafios educacionais,
surgiu o interesse de se pesquisar diferentes formas de
ensino com o foco voltado para a disciplina da
Matematica, permitindo que o jovem vibre com a
ciéncia dos nimeros e desafios matematicos a partir de
uma aprendizagem mais divertida, utilizando-se de
jogos  digitais como  recurso, de maneira
contextualizada, aproximando o conte(ido a realidade
que o0 jovem estd mais intimamente ligado, ou seja, a
linguagem digital.

2. Novas Geracdes, novas abordagens

Os novos paradigmas da educacgdo indicam que 0s
estudantes deste inicio de século devem saber avaliar
problemas e buscar solugdes, discutir idéias e propor
novas teorias, serem mais criticos e responsaveis pela
construcdo de seu préprio conhecimento, além de se
adaptarem facilmente as mudancas apresentadas pela
sociedade. Ndo sé o papel do aluno mudou, mas
também o do professor, que ndo cabe mais a funcéo de
ser um mero transmissor de conteudos, precisa sim
atuar como um facilitador do processo de ensino-
aprendizagem, além de buscar uma formagio
continuada, aperfeicoando seus conhecimentos e se
adequando as novas tecnologias que se encontram a
sua disposicao.

Com o crescimento das tecnologias da informagéo
e comunicacdo no processo de ensino e aprendizagem,
transformaram-se as relagbes com o saber.
Independentemente da utilizagdo em sala de aula dos
recursos midiaticos, é fato comum que tanto o aluno
guanto o professor tem contato diario com as mais
diversas midias, ficando armazenadas em suas
memorias informacdes decorrentes de seu cotidiano
como: filmes, programas de radio e TV, atividades no
computador e na internet, além de jogos interativos,
tornando-se referéncias para novas descobertas e
aprendizagens, transformando-se em fontes de
informacbes para auxiliar na compreensdo de
conteudos e realizacdo de tarefas.

Com tantas mudancas dentro e fora de sala de
aula, fica dificil imaginar que as atividades de ensino-
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aprendizagem possam acontecer sem a presenga das
midias. Suas utilizagbes deverdo ser previamente
planejadas, contextualizadas e focadas nas diferentes
propostas de ensino, direcionando o aluno a ver a
atividade com outros olhos, tornando-o um observador
critico, estimulando-o a apresentar sua analise a
respeito do tema em debate, envolvendo-o de maneira
dindmica a ponto de leva-lo a novos pensamentos e
assimilar conteldos pelas experiéncias trocadas
durante a atividade proposta. Nao basta ter a tecnologia
a nossa disposicdo, é necessario utiliza-la a nosso favor
extraindo o que nela ha de melhor, planejando novas
atividades onde as TICs possam exercer um papel
colaborativo no processo da  aprendizagem,
valorizando o didlogo e a participagdo entre todos
envolvidos no processo: alunos, professores e
ferramentas de aprendizagem, redefinindo assim toda a
dindmica da aula.

Como grande parte dos jovens de nossa atual
sociedade ndo conheceu 0 mundo sem internet, celular
ou camera digital, eles conseguem se adaptar com
extrema facilidade as novidades, desenvolvendo a
capacidade de produzir e veicular seu préprio
conteudo, baixar musicas, programas e filmes, além de
criar e divulgar seus fotologs e blogs, ndo deixando de
lado sua participagdo em comunidades de
relacionamentos e em ambientes virtuais.

Fazendo um comparativo da geracdo C com as
demais que a antecederam, percebe-se que 0s aparatos
tecnoldgicos, a velocidade das informacBes e a
enxurrada de novidades favoreceram o seu surgimento.
Para compreender melhor, exibiremos logo abaixo
diferentes gerac@es e suas respectivas caracteristicas:

Quadro 1 - Geragdes e suas caracteristicas.

Geragoes Anp de Caracteristicas
Nascimento
Nascidos Y, de Yahoo. Caracteriza-se por
Geracédo Y entre ser individualista, consumista,
78 - 83 informada e absolutamente digital.
"Z" de zapear, que significa ficar
trocando de canais de televisdo a
Nascidos cada cinco segundos. Sdo pessoas
Geracéo Z entre que buscam informagéo a todo o
84 - 2000 momento. Também conhecidos
como geragdo: “on-line”, “net”,
“digital” ou “pontocom”.
Também é conhecida como
geragdo “V” ou geragio Virtual. E
N4o é regida | composta de pessoas de multiplos
Geracéo C por ano de grupos demogréficos e idades, que
nascimento participam  de  comunidades
virtuais, games online e de redes
sociais.
Fonte: Rainmaker Thinking Inc., site: Marketing Profissional
e site: IDG NOW

A geracdo C é a Unica que ndo é regida por faixa
etéria, e sim classificada de acordo com a maneira
como seus integrantes utilizam a web. Para se trabalhar
com esses jovens, é necessario desenvolver atividades
diversificadas e dindmicas, com objetivos bem
definidos, para que eles possam se motivar a adquirir
novas competéncias e habilidades.
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Com o novo espaco pedagogico delineado pelas
TICs e pelo ciberespaco®, as possibilidades geradas sao
diversificadas e a cada dia sdo lancados novos desafios,
no intuito de desenvolver as atividades cognitivas,
afetivas e sociais.

Uma das formas de prender a atencdo do aluno e
ao mesmo tempo auxiliar no aprendizado de conceitos
e conteldos seria a utilizagdo de jogos eletronicos
educativos, elaborados no intuito de ensinar divertindo.
Além de despertar sua curiosidade e interesse,
possibilitard o desenvolvimento de suas habilidades,
levando-0 a uma auto-aprendizagem, estimulando sua
imaginagdo e criatividade, ensinando-o a superar
obstaculos e compreender o mundo social que o rodeia.

Desenvolver multiplas inteligéncias pelos games
se configura num verdadeiro desafio dentro de uma
proposta pedagogica diferenciada. Para que haja éxito,
se faz necesséario escolhé-los adequadamente para
serem trabalhados em sala de aula, definindo de forma
clara suas regras e metas a serem alcangadas. Diante
disto, listamos abaixo diferentes tipos de jogos com
suas respectivas caracteristicas:

e Jogos de Acdo — sdo aqueles em que 0s
jogadores escolhem um personagem no jogo,
comanda acOes e demanda respostas rapidas.
Este tipo de jogo estimula o aluno a resolver
situacdes inusitadas de forma agil.

e Jogos de Treinamento - sdo utilizados quando o
professor percebe que alguns alunos precisam de
refor¢co num determinado contetdo, substituindo
listas de exercicios, estimulando-os ao
aprendizado.

e Jogos de Ldgica e Raciocinio - ajudam o0s
estudantes a refletirem sobre estratégias para a
resolugdo dos jogos, possibilitando-os a
percepcdo de erros, gerando perguntas
relevantes e buscando auxilio para os pontos
duvidosos.

e Simuladores - tem como objetivo proporcionar
ao aluno uma visao estereotipada do mundo real
sob varias 6ticas, onde ele mesmo podera criar o
ambiente a ser analisado, e simular ac¢des nas
mais diversas areas, adquirindo conhecimento
dentro de um processo social constituido pelo
individuo e sua interacdo com o0 meio.

Um exemplo de jogo de agdo que poderia ser
explorado em sala de aula seria: “Onde estd Carmen
Sandiego?”, criado pelos ex-funcionarios da Disney
Gene Portwood e Lauren Elliott. Ele foi desenvolvido
dentro de uma proposta diferenciada combinando as
disciplinas de historia e geografia, transformando o

leo espacgo de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memérias dos computadores. (LEVY, 2000, p.
92).
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jogador em um auténtico detetive virtual, com
ferramentas para pesquisar na internet, e uma
biblioteca multimidia contendo videos, mapas e fotos,
proporcionando um aprendizado cultural, interativo e
divertido.

Em relacdo aos jogos de treinamento podemos
citar como exemplo 0s jogos corporativos que s&o
utilizados por grandes empresas como: Companhia
Vale do Rio Doce, C&A, Canon, entre outros, unindo
diversio e conhecimento além de facilitar o
entendimento do funcionario sobre o funcionamento da
empresa, capacitando-o em atribuicdes especificas,
proporcionando maior desempenho de suas fungoes.

Diante de tantas possibilidades, acreditamos que a
mais interessante para se trabalhar, diz respeito aos
jogos de ldgica e raciocinio, pois procuram
desenvolver  habilidades  dedutivas  propiciando
respostas mais claras e coerentes, selecionando o que
verdadeiramente €& importante na solugdo dos
problemas, aprimorando assim o raciocinio mediante
suas idéias. Como exemplo de jogos nesta categoria,
temos: o Sudoku, a Senha, o Kakuro e o Xadrez, entre
tantos outros.

Ja Lévy [2000, p.165], acredita que:

Entre todos os novos modos de conhecimento
trazidos pela cibercultura, a simulagdo ocupa
um lugar central. Em uma palavra, trata-se de
uma tecnologia intelectual que amplifica a
imaginacao individual (aumento de
inteligéncia) e permite aos grupos que
compartilnem, negociem e refinem modelos
mentais comuns, qualquer que seja a
complexidade deles (aumento da inteligéncia
coletiva).

Um bom exemplo desta linha de jogos seria o
SimCity e o The Sims, ambos criados pelo designer de
jogos Will Wright. No primeiro caso (lancado em
1989), o jogador assumiria o papel de prefeito, tendo
como objetivo criar e administrar bem uma cidade com
seus recursos. O sucesso foi tdo grande que foram
geradas outras verses mais complexas deste joguinho.
J4 o The Sims (lancado em 2000), tem como foco
principal criar e controlar as vidas de pessoas virtuais
(chamadas de Sims), tomando decisBes sobre o tempo
gasto em desenvolvimento pessoal, como exercicios,
criatividade e ldgica, além de higiene pessoal,
refeicOes, ir ao trabalho, pagar contas, ter momentos de
lazer e dormir.

Como pudemos observar, tanto o SimCity quanto o
The Sims, possui um grande potencial experimental,
que se bem direcionados dentro de um projeto de sala
de aula, tera um vasto campo a ser explorado, podendo
ser empregado em aulas de exatas, humanas ou
bioldgicas, simulando situagdes do mundo real no
mundo virtual, estimulando o aluno ao aprendizado de
maneira criativa. Como bem citou Piaget [1970, p.28]:
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[...] O principal objetivo da educagdo é criar
homens que sejam capazes de fazer novas
coisas e ndo simplesmente repetir 0 que outras
geracoes fizeram; homens que sejam criativos,
inventores e descobridores; o segundo objetivo
da educagdo é formar mentes que possam ser
criticas, que possam analisar e ndo aceitar tudo
que lhes ¢ oferecido.

Esses dois exemplos de aplicabilidade de jogos
voltados a simulagdo, envolvendo  cenarios
tridimensionais, criam situacgOes reais, proporcionando
uma maior desenvoltura para resolucdes de problemas
inusitados. No entanto, ainda ha um mundo vasto a ser
explorado no universo dos games, possibilitando aos
jovens uma ampliacdo de suas competéncias e
habilidades, além de promover de forma significativa
seu desenvolvimento cognitivo.

3. Aplicabilidade dos jogos na area de
ensino

Atrair jovens a novas abordagens de ensino e
motiva-los a descobertas empiricas, é o grande desafio
de nosso século, ja que vivenciamos numa sociedade
em movimento, na qual tudo se transforma
rapidamente e 0 novo de hoje se torna ultrapassado no
dia seguinte.

Para se alcancar o interesse dos alunos, sera
necessario romper paradigmas, possibilitando maior
interacdo e incentivo a pesquisa, curiosidade e
criatividade a partir de atividades diferenciadas,

tornando as aulas mais dinamicas e discursivas.

Sabendo que os jovens da atual geracdo reagem a
internet e interagem com as diferentes midias
existentes, isso nos leva a refletir que nossa sociedade
passa por um profundo momento de transformacéo
social, sendo importante pensar na realizagéo de outras
estratégias, incluindo a utilizacdo de jogos digitais
como reforco dessa aprendizagem, visando introduzir
conceitos, fixar conteudos, e desenvolver habilidades
matematicas mentais, como raciocinio ldgico,
concentracdo, atencdo e percepcdo espacial.

Saber direcionar adequadamente o uso do
computador numa sala de aula se faz necessario, além
de um bom planejamento por parte do professor, para
gue sejam alcancadas metas mediante as atividades
propostas, mesmo que elas ndo sejam visiveis ao aluno.
Pois, 0 uso de computadores por si s6 ndo implica
numa mudanca de contexto, isso dependerd da forma
em que o recurso tecnolégico for utilizado, para que
ndo ocorra a reprodugdo da pratica de transmissdo de
conhecimento como ¢ feita “tradicionalmente” numa
sala de aula, e sim uma transformacdo na préatica de
ensino proporcionando um aprendizado diferenciado
ao aluno.

Um exemplo interessante de inovagdo na

metodologia de ensino seria a utilizacdo do jogo
“Daqui pra la, de 14 pra ca”, desenvolvido em flash
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pela equipe da Revista Nova Escola e da Pingado, sob
supervisdo da consultora de matematica Priscila
Monteiro, que simula uma cidade virtual, tendo como
objetivo auxiliar o personagem do jogo a escolher a
melhor rota para localizar determinado destino ou
objeto, com auxilio de um mapa e avatares colocados
em balcdes de atendimento como opc¢éo de ajuda. Para
que haja o deslocamento, sdo utilizados cinco
comandos basicos de angulos e direcdo, no intuito de
desenvolver 0s conhecimentos geométricos e de
orientago espacial, sendo um elemento motivador para
0 exercicio do raciocinio légico matematico.

Outro experimento que poderemos citar seria a
utilizacdo de MMORPG, que em portugués se entende
por Jogo de Interpretacdo Online Massivamente
Multiusuario, tendo como principal caracteristica
permitir que milhares de jogadores assumam papéis e
possam interagir em um ambiente virtual em tempo
real. No Brasil ja existem projetos neste formato,
adaptados a pratica educacional, nos quais o professor
assume o papel de mestre do jogo enquanto o0s
aprendizes sdo os jogadores. Poderiamos citar como
exemplo dessa abordagem, um projeto hibrido iniciado
em 1999, na cidade do Rio de Janeiro, intitulado
“Projeto Aulativa”, que englobou cerca de 400 alunos,
24 professores e 8 tutores num periodo de 4 anos de
experimentacdo, com atividades presenciais e a
distancia, no intuito de estimular a participagdo dos
alunos, desenvolver sua autonomia e capacidade de
investigacdo, sendo implementado inicialmente nas
disciplinas de Histéria e Geografia num cenéario de
ficclo cientifica.

Como resultante desse projeto tivemos: alunos
motivados apresentando melhores resultados de
aprendizagem e comportamento mais auténomo;
envolvimento dos professores, que precisaram a priori
enfrentar suas insegurancas a respeito deste modelo de
ensino aplicado, e posteriormente aprenderam a lidar
com essa nova ferramenta educacional. Além disso, o
objetivo do projeto foi alcancado, pois foi repensado o
modelo de sala de aula convencional e criado um
espaco hibrido aliando aulas virtuais as presenciais,
contribuindo para uma melhoria na qualidade de
ensino, trabalhando com histérias interativas,
possibilitando assim a unido entre a educagdo e o
entretenimento, tornando as aulas mais experimentais e
atraentes tanto para o aluno quanto para o professor.

Que bom seria se o cenéario descrito acima fosse
uma realidade em todo o pais, no entanto ainda ha
muito que se caminhar até que experiéncias como essas
tornem-se uma realidade nacional. Para isso, seria
necessario também haver uma formacdo especifica
para o0s professores envolvidos com o projeto,
possibilitando-os navegar em novas dimensdes,
explorando o potencial de cada assunto abordado.

4. Conclusao
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O grande desafio do educador nesse século é
agregar as tecnologias disponiveis a sua area de
conhecimento, reformulando sua prética pedagdgica
para um formato lddico e que esteja inserido na
realidade do aluno, proporcionando uma aula dinamica
e interessante, tendo como fator diferencial a maneira
na qual os recursos didaticos serdo aplicados.

Lembrando que os jovens da geracdo C séo
apaixonados por tecnologia, vivem conectados na
internet e em seus mundos virtuais estdo presentes
blogs, fotologs, entre outros. Isso o0s torna sempre
muito comunicativos e antenados com as novidades
tecnoldgicas do momento, sendo necesséario pensar em
novas metodologias de ensino que contemplem suas
reais necessidades de aprendizagem.

Conforme o que foi abordado nos tépicos acima
citados, é possivel observar que ja existe no campo
educacional um amplo dominio a ser experimentado,
cabendo aos educadores o papel de preparar esse
caminho de formac&o, tendo em vista que 0s jogos sao
instrumentos de integracdo e troca de valores, além de
precursores de uma nova tendéncia ainda pouco
utilizada, mas com grande potencial a ser explorado.

No futuro, ndo muito distante, certamente teremos
professores capacitados, e isso &€ sem davida de
responsabilidade das instituicdes de ensino superior.
Entretanto, para que isso ocorra hd ainda um longo
caminho a ser percorrido, sobretudo no que diz respeito
a formacdo dos formadores, isso porque esses Ultimos
precisam proporcionar um ensino diferenciado aos
futuros professores, numa linguagem digital e néo-
linear, utilizando-se de objetos de aprendizagem, jogos
em ambientes 3D ou simplesmente conectados a rede,
apresentando o mesmo conteido sob Gticas diferentes
em novos modelos de aprendizagem, capazes de
atender aos diferentes estilos cognitivos dos estudantes.
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History reloaded: perspectives on historical based games
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Abstract contexts enters formal learning environments”, Squire
asserts that “learners can assume the position of a

Historical based games are popu'ar among gamers. W@Olmcal leader in a Central American Country, |earning
can find them embedded in different game genres,about economics, history, politics, sociology, and
ranging from Real Time Strategy to First Person culture in the process. Getting students to adopt such
Shooters and some Role Playing Games. But, whatdlternative perspectives is a core facet of learning to
kind of historical knowledge do these games convey?think historically” and “players are encouraged to find
Are they driving players to historical reasoning or are links between economic, political, geographical, and
just the same game mechanics dressed up withhistorical structures as they construct viable strategies
historical clothes? History is usually depicted as beingfor their civilization to flourish by manipulating
a complex subject and games can take an importanvariables such as tax rates, luxury spending, form of
role in promoting problem solving skills. But if government, or scientific research and observing the
commercial games often only take historical accuracy results” [Squire 2004:55, 56]. In another study
to some point, does this mean that they cannot bedeveloped by Egenfledt-Nielsen he noted that some
explored as valid learning strategies in history Students “won’t connect the game experience with the
education? This paper will briefly overview these broaderidea of understanding history".
concerns and reflects on some relations between SO, can we understand history if we play it?
historical understanding and games.

2. Playing with history
Keywords: historical based games; history education;

historical understanding; educational game design. History is usually presented as being a complex

subject, not suitable to be reduced to a mere
Authors’ contact: memorization of dates, events or personalities.
peni chhei ro@neai | . com Historical reasoning involves a conceptual framework

of procedural and declarative knowledge grounded in
. concepts like “historical empathy”, “historical
1. Introduction significance” or “historical explanation” [Lee 1994].
If we are talking about historical based games, does
“Rule your kingdom through four centuries of bloody this mean that we can “play with history”, altering
medieval war” Medieval Total War, 2006“March at  grpitrarily history outcomes and perusing imaginary
the head of your Legions to victoryG(eat Battles of  scenarios and “what if’ questions? Postmodern views
Rome, 2008 “.. travel to America as Christopher of history seem to propose this “deconstructionist”
Columbus and I|ght the Spark that will kindle 300 yearS approach to historical know|edge and games are
of heated battles for Iand, riches and freedom. potentia”y good too's to make |t happen. As players
(American Conquest, 20f)3'Dominate 6,000 years of e can always turn upside down the “Reconquista”
history from the Ancient Age to the Information Age” outcome Portugal 1111 — A conquista de Soure, 2004
(Rise of Nations, 2003When more and more games or make the Allies loose the Second World \Waal{
appear marketed as “historical games” we cannot stopyf Duty, 2003, just to see what happens. But is this
th|nk|ng about the pOSSIbIlIty of Using these pI‘OdUCtS to history? Or better’ do we learn history from p|ay|ng
promote historical reasoning. these scenarios?
~In addressing the relation between games and  The proposal that games can be more effective on
history, is easy to imagine a room full of players «gperational thinking” [Gee 2003] as they permit a trial
learning world history as they plagivilization, or  and error strategy, could be very useful for history
developing diplomatic and tactical skills #uropa  ynderstanding. In the same way, the exercise of
Universalis or other franchise with a historical COUhterfactua' theories Wou|d be a good asset for
background. However, once we start deconstructingjearning history while playing, as those scenarios serve
this portrait, we find some important questions that are\e|| to illustrate some objections to deterministic
fundamental to understand the relation between gamesheories of history. The question “what if?” has a good
and historical reasoning. _ ~ working platform in games. There are a few examples
With respect to commercial games, the first that to some extent, use this approach like the game
question that probably comes into our mind is that making History [www.making-history.com]. These
games as the aforementioned weren't specifically games allow players to question historical inevitability
design to foster historical reasoning. while comparing the game played to history as we

Exploring “what happens when Civilization Ill, @ know. It should be stressed that this counterfactual
complex computer game developed in entertainment
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history should not imply any form of revisionism, but the well-established narratives of cultural imperialism
an intellectual (and didactic) exercise that has proven[Poblocki 2002:174].
to be very fruitful in history teaching. To evaluate how “historical bias” influences game
Games that allow representations of the past, alsoplay and determines the player's perception of history
raise other questions, focusing on the “historical we must refer to Diane Carr's article “The trouble with
mediation”. If games can become “systems of Civilization” where she concludes:
historical representation” are questions addressed by
some authors [Lee 1994; Uricchio 2005]. If the intent “Western entertainment, art and literature are rife
is that games tell history “as it once was” games won't with instances of chauvinistic marginalisation, and
be necessary. Unquestionable narratives or “grandbiased simplifications of history. It is possible to locate
narratives” will achieve this purpose perfectly. But such dynamics in the rules of Civilization, as Lammes,
historical knowledge has moved beyond that point. OnPoblocki and others, including Douglas, have done.
the other hand it would be very easy to ear critics Yet it is one thing to show that Civ accommodates
claiming that the “reality” of the game isn’t evidence, these patterns as rules, and another to conclude that it
or that “that reality didn’t ever exist” not because it's follows that Civ propagates these patterns as ideology

“virtual”, but because history can never let us see the
“real past”. It seems that making an “historical game”
would beneficiate history detractors as they easily
pointed out the artificial “reconstruction” of the past.

or effect (as in ‘an effect of play on the player’). [...]
The player's own (complex and culturally situated)
subjectivity is a variable within the system through

which the meaning of a game is producefCarr

To some extent a game can be a “representation” 0f2005].

history in the same way that narratives are, and if the
“objectivity” of history is questioned, it was already

Playing with history involves addressing these

questioned in other mediums. The central question heramethodological concerns and reflecting about the
is the postmodern epistemological debate, that affectsnature of history.

equally the research and teaching of history and is
centred, roughly, on the nature of reality perception
and even on the possibility of knowing objectively
what “reality” is. It is a wide debate that we've just
pointed briefly, as it may have strong implications on
the relations between history, learning and games.
Another issue that arises of this concern is to
understand what kind of implicit historiographic

approach games convey and to what extent they

promote historical bias.

Chris Crawford, the well know game designer, in
an interview made by historian Sue Peabody in 1997,
was asked if computer games lend themselves better t
certain kinds of history. He answered, “Absolutely!”
and then added:

“A computer game, like any history, can be used to

emphasize some aspect of history. For example, |

designed a game some years back that | called Guns &S

Butter, in which | presented the thesis that
technological development arises automatically from
economic growth. Most histories of technology have a
"great man" flavour to them, so | presented the
alternative view that new technologies arise
automatically as soon as an economy is large enough
to utilize them. (By the way, would this be termed a
Marxist view of technological history?) | won't claim
that this thesis is necessarily correct, but it certainly
offered a different view of historical processes”
[Peabody 1997].

The possibility of embed ideological options in
games is a concern addressed by different authors
Probably the most acknowledge case is the one o
Civilization. Poblocki in his 2002 paper entitled
“Becoming-state. The bio-cultural imperialism of Sid
Meier’'s Civilization”, referredCivilization as being an
offspring of the “clash of civilizations” that reinforces

3. Does history matter?

Historical accuracy is often referred by some game
designers as being some kind of burden that limits
games creativity.

“A game that is too true-to-life (and, hence, is likely to
require specialist knowledge) will disappoint is
players. Let's take an example: Most people’s idea of
pirates comes from swashbuckling Errol Flynn movies,

. M. Barrie’s (or even Disney’s) Peter Pan, and the
uppets’ Treasure Island. If you're designing a game
based on piracy on the high seas, then exact historical
detail isn't going to be what they expect — a game
based on venereal disease, scurvy, maggot-infested
food that has to be eaten in the dark so the crew can't
ee what they are eating, starvation, brutality, and the
consequences” of dark and lonely nights on a female-
free boat won't make a particularly interesting (or
even tasteful) game. [...] if you'd stuck to the
historically accurate literature, you wouldn't use the
Jolly Ranger (pure mythology) or the Black Spot
(invented by Robert Louis Stevenson, author of

Treasure Island)TRollings & Adams 2003:23, 24]

Historical representations promoted in most
commercial games arguably qualify them as
“historical” to the eyes of some professional historians.
Still, even if the goal of these commercial historical
games is clearly not to turn the player into an historian
apprentice “they provide similar opportunities for
deeply situated learning. Rise of Nations and
Civilization 11l offer rich interactive environment in
which to explore counterfactual historical claims and
help players to understand the operation of complex
historical modelling.” [Shaffer et al. 2005:110].
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In is Simulation, History and GamgsWilliam not ready to this learning curve will not invest their
Uricchio [2005] addressed this question and arguedtime in these games. Is this a genre gap? Do historical
that “at a moment of shifting historical paradigms, the based games must be RTS or turn base games?
games’ thin (“childlike™) historical detail and their  Although this genre is normally connected to historical
focus on process as play are not necessarily the maitbased games there are examples of other genres
source of their problems”. Richard Van Eck also claiming historical backgrounds. The NeverWinter
mentioned that “one of the biggest misconceptions Nights mod, “Revolution” developed by the MIT
among educators is that if a game is missing content ofEducation Arcade can be one of those examples
has inaccurate content, it cannot be used responsibljwww.educationarcade.org].
for DGBL (Digital Game Based Learning). However, The relation between games genres or games rule
educators can use these teachable moments to creatystems and historical representation is one of the
cognitive  disequilibrium  (through instructional questions open for discussion.
strategies and activities) by presenting or designing  Some authors argue that historiographic approaches
activities by which students discover information that that “convey ‘history of progress’ will coexist better
conflicts with the game and the student’s knowledge.” with Civilization — type games. On the other hand, the
[van Eck 2006:24] More than stressing the factual Annales-school epistemological approach, with its
content, games can help students developing a toolkitmphasis on ‘deep history’, would seem to correspond

for history education. well with ‘virtual worlds’-type games (Roma Victor -
Red Bedlam, 2006), and other massively-multiplayer

4. Historical based game design: online environments” [Kee & Graham 2007].

opportunities and challenges Urricchio argued that “we might think of the rule

systems that characterize various brands of History as
constituting the potential rule systems for game play.”
[Urrichio 2005: 337]. If so, does this mean that
istorical based game designers should know what is
implied in some historical approaches?
As also noted by Squire “we are only beginning to

. : : derstand how these games are interpreted and
gaming scenarios may be seen as the most important" . y i ! .
aspect of designing a historical based game. But one ofjhnderStOOd ?’1 their pIayetrsd Eﬁqu'rf t_ZOOBH.ZZ]k') ?t'”’
the challenges of designing historical based games is tcf, € same author C"_mr,']e” ed the relationship between
accommodate historical reasoning within game play. world history learning™ andCivilization lll, arguing

This doesn’t mean that the player has to make anthat: Civilization 11l players encounter history not as a

obvious connection like “now | am thinking grand narrative but as the product of several dynamic

historically”, but this should happen naturally, as the interrelated forces. _Students might learn about_the role
player needs to progress within the game. of horses or "the mterplay bgtween economics gnd
This concern is of much importance if the game is foreign pohgy. [Sqw"re & Jenkins 2003::.[4] Does th|s
planned to be use in educational settings. If, asmean that god I|_ke game play used in games _I|ke
Egenfledt-Nielsen refers in relation to his study, Civilization, stressing more on the systemic overview

“students are only interested in performing well in the than on characters, W.'" be adqpted by tho_se who have
2 structural conception of history, tending to see

game as a play experience and if the teacher cannoh. kind of i | and il
justify the instruction in relation to game play it [the MStOry as some kind of incremental and sequentia
process? But still, what are the differences between this

instruction] seems irrelevant. (...) the initial use of | h and lik le-plavi
computer games as a way to increase the relevance of gamgopay approach and one like an role-playing-

given topic may backfire if not carefully managed. To 9a . u S :
avoid the play frame from backfiring we should make H_avmg in mind the %?‘me. _Revplutlon Squire _and
Jenkins conclude that “if Civilization Il emphasizes

sure that the computer game is built so knowledge ofI I dql historical ch Revoluti
scientific concepts will improve game play” arge-scale and long-term historical change, Revolution
; . stresses short-term historical events and individual
[Egenfledt-Nielsen 2005:245]. o ) . .
agency within constrained contexts. [Squire & Jenkins
2003:18]
Another issue that arise in this context is the
guestion of “game goals”, usually pointed as one of the
first steps in designing a game. [Crawford 1982].

To establish a game goal it is necessary to clearly

Designing a game is a team work project.
Considerations about the importance given to historical
accuracy and compromises on adapting game play t
specific views of history should have this in mind.

At first view, research for historical detailed

Also, games are often referred as being able to
portrait complex scenarios. Being history a complex
domain of knowledge we could suppose an easy
application of game based strategies. But to what
extent can we complexify a game and still make it
engaging? Historians and game designers should be, .
ab?e gtog make compromgi]ses so gthat historical define what the player should achieve, play or learn. If

understanding and engaging game play be achieved. e apply this princip_le, in a broad sense, to _history
this possible? Referring to Civilization Ill Squire understanding, there is at least one main question to be

concludes that “One of the primary reasons that answered: what does a student learn from history? Or

Civilization Ill is so engaging to so many players is what does.history teaph? This_ question. highlights
that it is so complex and difficult to learn” [Squire methodological and epistemological questions about

2004:403]. But this is a two face coin. Players that are Nistorical teaching models and the place of history
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itself not only in educational curricula but also in
society. CARR D. 2006.The trouble with Civilizationln Barry

So, one of the first steps in designing a historical ~ Atkins and Tanya Krzywinska (ed.) Videogame, Player,
game is to define, or at least agree upon its goal. This Text. Manchester: Manchester University Press.

must take into account the message or messages the e\ e pT.NIELSEN, S. 2005Beyond Edutainment:
game will convey more than the _Operat'onal cor_lcep_ts Exploring the Educational Potential of Computer Games
In some games it is possible to see historical  [oniing]
content to appear as a background, but not fully  http:/Awvww.seriousgames.dk/downloads/egenfeldt.pdf
integrate in game play. This type of approach could [May 10, 2008].
represent an undersized appropriation of historical
potential within games. In relation to this, Geoff King GEE, J. P. 2003. What video games have to teach us about
(2007) gleaned that “far more players devote attention learning and literacy. New York: Palgrave Macmillan.
to issues relating to game play than to the specific
historical or geopolitical context in which the game is History-through-Good-Gaming  for  Historians  and
set. . . . . . Educators [Online] http://simulatinghistory.com/theory-
Another interesting aspect of developing historical  practice/ [ May 10, 2008].
based games is the social aspect of the gaming
experience. As Squire points, “historical strategy KING G. 2007. Dimensions of Play: Gameplay, context,

KEE, K., GRAHAM S. 2007.Towards a Theory of Good-

games such a€ivilization Il sell millions of copies franchise and genre in pl_ayer responses to Command and
and game “hobbyists” spend thousands of hours  Conquer: Generalsin Situated Play, Proceedlngs of
playing games, developing strategies, mastering arcane DIGRA 2007 Conference [Online]

historical facts, critiquing game play, creating game http://www.digra.org/dl/db/07311.18043.pdf [ May 10,

. . o 2008].
scenarios, and arguing for the historical accuracy or
inaccuracy of scgnarlos _|n gaming communities. .. . LEE, J.L. 1994. Effectiveness of the Use of Simulations in a
Although this “social aspect of the gaming — gqcial Studies Classroom. [Online]
experience” can be achieved is different ways, thisisin  http://www.eric.ed.gov/ERICDocs/data/ericdocs2sql/cont
agreement with the latest trend of multiplayer games ent_storage_01/0000019b/80/13/d0/c4.pdf [ May 10,
2008].

5. Conclusion and future work PEABODY, S. 1997Interview with Chris Crawford, Fifteen

. W oo i Years After Excalibur and The Art of Computer Game
Through games, history can be “played”, “replayed” or Design [Online]

even “made”. “History reloaded” sought to reflect on http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-
some design questions and assumptions behind pook/Chris-talk.html [Accessed 10 May 2008 ].
historical-based or historical-themed games.

Acknowledging that history is often out of the main POBLOCKI, K. 2002. ‘Becoming-State. The Bio-Cultural
focus of commercial game designers, that embedding Imperialism of Sid Meier's Civilization’ Focaal European
historiographical interpretations in games is a  Journal of Anthropology 39 (2002), 163-177. [Online]
challenge and that there are different types of historical gztp://www.fogaag.box.nzllcg))(r)gwous/ Forum%20focaal39.p
reasoning that can be enhanced by games, we tried to [Accessed 10 May ]

briefly review some of the p_ossipilities of d_esigning ROLLINGS, A. & ADAMS, E. 2003. Andrew Rollings and
games that would foster historical reasoning. The  Ernest Adams on Game Design. Indianapolis: New
definition of “clear game goals”, the relation between Riders Games.

different historiographical approaches and games rule
systems are pointed as important aspects to consideBHAFFER, D. W., SQUIRE, K. R., HALVERSON, R., and
when designing historical based games to foster GEE, J. P. 2003/ideo games and the future of learning
historical reasoning. Phi Delta Kappan, 87 (2), 105-111.

Our ongoing research will focus on some of these
questions and will seek to propose some guidelines
based on case studies that will take place in formal

SQUIRE K., JENKINS H. 2003Harnessing the power of
games in education. Insight 3 (5), [Online]
http://website.education.wisc.edu/kdsquire/manuscripts/i

educational settings. nsight.pdf [Accessed 10 May 2008].
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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa
que investiga de forma exploratéria 0 uso de jogos
eletrénicos na escola descrevendo e analisando
algumas observacdes de campo com o jogo LinCity,
em ambiente Linux, numa disciplina de Inglés, em
uma sexta série do ensino fundamental de uma escola
publica de Floriandpolis. A partir das dificuldades dos
alunos com o idioma do jogo, sua complexidade e
jogabilidade, concluimos que a pratica pode ser
proveitosa, ndo apenas pelo alcance dos objetivos da
disciplina, mas pelo contato dos alunos com os
computadores, comportamento  colaborativo e
motivacdo. Porém, é preciso haver uma mediacdo
pedagdgica planejada e flexivel.
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1 Introducéo

Este artigo descreve uma pesquisa que tem por objetivo
realizar um  levantamento  exploratério  das
caracteristicas e possibilidades de agdo dos jogos
eletrénicos, da participacdo dos jogadores dentro das
narrativas multimidia, do modo como as criangas e
adolescentes interagem com esses jogos e narram as
historias geradas pelo jogar na escola, as habilidades
desenvolvidas e 0s novos modos de aprender gestados
a partir dessas experiéncias. Dentre os artefatos digitais
mais fascinantes da atualidade, os jogos eletrénicos se
destacam por despertar ainda muita controvérsia sobre
sua adocdo nas atividades escolares. O fascinio que
exercem e a motivacdo com que criancas e jovens
passam horas jogando, vém levando alguns professores
mais inovadores e com mais acesso e conhecimento em
relagdo as novas tecnologias, a tentar incluir os jogos
eletrdnicos entre suas estratégias de ensino.

Contribuem para esse interesse algumas pesquisas
que sugerem que 0s jogos eletrénicos desenvolvem o
raciocinio de criancas e jovens por incentivarem o
jogador a tomar decis0es, escolher e priorizar, ja que as
regras raramente sdo estabelecidas na integra antes que
se comece 0 jogo, 0 que quer dizer que literalmente se
aprende jogando [Johnson 2005]. Jogar também

implica em gerenciar simultaneamente todos o0s
objetivos (as “coisas a fazer”), desde os mais imediatos
(as habilidades e aquisicbes necessarias para ir
progredindo por etapas) até os objetivos finais que véo
“fechar” o jogo. Dessa maneira, mais relevante é o
aprender a pensar, pois, enquanto joga, o jogador
aprende a aprender, a pensar e a refletir em torno da
narrativa e dos acontecimentos do jogo. Esse processo
também foi chamado por Gee [2003] de ciclo de
“sondagem, hipdtese, nova sondagem, novo
pensamento”: o jogador tem que sondar o mundo
virtual (olhando e clicando ou seja, agindo); enquanto
sonda, reflete e cria hipoteses sobre 0 que os eventos
em que se envolve podem significar (ou seja, decide o
que fazer a cada momento para ter um resultado
positivo); a partir dessas hipoteses, sonda novamente,
agindo para ver o que acontece; o jogador recebe esse
feedback como uma resposta a sua agdo e aceita ou
repensa sua hipétese original. Com isso, aprende por
tentativa e erro, a partir de desafios vencidos pouco a
pouco.

No entanto, como conta Squire [2003],
simplesmente levar o jogo eletrbnico para a sala de
aula ndo vai fazer surtir o mesmo efeito motivador que
ele desperta fora da escola e, o que é pior, a inclusdo
dele no curriculo ndo vai satisfazer a todos os
estudantes e nem vai ocorrer de forma indolor. Como
ja ocorreu com outras midias anteriormente, o fascinio
dos jogos eletrbnicos ndo pode simplesmente ser
transplantado para a escola sem que uma grande
mediacdo pedagdgica tenha que ser feita, talvez
justamente no ponto que os fazem tdo motivadores.
Uma questdo que se apresenta é: como fazer para
manter as caracteristicas motivadoras dos jogos
eletrénicos que ndo tém explicitamente fins educativos
mas que poderiam ser adaptados para isso a partir de
estratégias didaticas apropriadas? Esse € o ponto de
partida de nossa pesquisa. Nosso objetivo principal é
investigar de forma exploratéria quais seriam as
possibilidades educativas dos jogos eletronicos através
da observacdo dos jogadores e de suas produgdes
narrativas sobre o jogo e o ato de jogar no contexto
escolar. A seguir, descrevemos 0s primeiros resultados
do que estamos realizando.

2 Metodologia

Esta pesquisa foi iniciada em agosto de 2008 com uma
revisdo tedrica e bibliografica sobre experiéncias de
uso dos jogos eletrénicos na educagdo. Em novembro
de 2008 fizemos contato com a diregdo de uma escola
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estadual de Florian6polis que se mostrou receptiva
para a realizacdo da pesquisa. Para conhecer os habitos
e opinibes sobre os jogos eletrbnicos em geral,
aplicamos um questiondrio aos alunos de duas turmas
de sexta e sétima série cujos resultados narramos em
outro texto [Cruz et al. 2009].

2.1.Perfil dos jogadores

No primeiro semestre de 2009 retomamos o contato
com a escola e reaplicamos 0 questionario em duas
novas turmas de sexta série com resultados bem
semelhantes, num total de 58 respondentes, dos quais
26 meninos e 23 meninas. Apesar de ser uma escola
publica, situada no centro da cidade, com alunos
provenientes de bairros carentes, encontramos um bom
indice de inclusdo dos adolescentes em termos de
contato com bens culturais: quase 100% deles tém
radio, TV, DVD; mais de 80% tém telefone celular,
conta no msn, orkut e computador em casa. Dos que
possuem computador, 18% responderam que tém
acesso discado a internet e 44% acessam por banda
larga. Quando perguntados se tinham videogame
(Master System, Super Nintendo, Playstation, DS,
Xbox, etc) em casa, 65% responderam
afirmativamente. Mas n&o ter o jogo em casa ndo quer
dizer ndo jogar: 87% responderam que jogam por
computador ou em um videogame regularmente e 0s
locais mais citados foram em casa, em casa de amigos
ou parentes e em lan-houses. Os meninos gostam mais
dos jogos de acdo, esportes e luta, enquanto as
meninas preferem aventura, jogos de celular e também
de luta nos quais incluem os online enquanto eles
acrescentam o RPG. Dentre os tipos de jogos que ndo
gostam, 0s meninos citaram 0s quebra-cabeca e jogos
de estratégia, enquanto a maioria das meninas marcou
o0 RPG.

2.2 Escolha do jogo

A etapa seguinte da pesquisa consistiu em observar 0s
modos de jogar e as estratégias desenvolvidas no uso
dos jogos e o papel dos pares e atitudes de colaboracao.
Apesar do esfor¢o da direcdo da escola, apenas as
professoras de Inglés e de Portugués aceitaram
participar do projeto utilizando um jogo eletrénico em
suas aulas. Por questbes de tempo de jogabilidade,
escolhemos a sexta série turma 2, com 23 criangas (12
meninos e 11 meninas), porque tinham duas aulas
seguidas de Inglés e de Portugués. Como o0s
computadores das escolas estaduais de Santa Catarina
fazem parte do PROINFO, seus ambientes
operacionais sdo Linux, fato que inviabilizou nossa
proposta inicial de usar um jogo comercial em
ambiente  Windows. Por essa razdo, sugerimos o
LinCity, pela sua semelhanca com o SimCity, com o
qual ja& tinhamos trabalhado em outra pesquisa [llha e
Cruz 2008] e que é um dos jogos comerciais mais
vendidos e mais utilizados em escolas, por sua
flexibilidade, potencial criativo e por ndo visar o
“ganha ou perde”. Além disso, o LinCity estava
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disponivel nos computadores da escola, pareceu
adequar-se aos objetivos das professoras e era um
género menos jogado e, portanto, menos conhecido das
criancas e que gostariamos que experimentassem com
estranhamento.

Conhecemos o LinCity-NG quando fomos buscar
um jogo para plataforma livre e que rodasse bem na
configuragdo do PROINFO. O LinCity-NG é gratuito
e disponivel em vérios websites tanto para Linux
quanto para Windows. Classificado como simulador,
coloca o jogador na posicao de prefeito de uma cidade
que ele deve construir — e demolir, se necessario — de
forma a manter todas as diversas varidveis
funcionando e atender as necessidades da populagéo.
O menu inicial mostra, através de icones do lado
esquerdo (vide Fig. 1), o que se pode construir e
guando (residéncias, fazenda/poco/mercado,
monumento, pista, moinho, comuna, olaria). As
varidveis do jogo sdo muitas. No canto inferior direito
(vide Fig. 1), por exemplo, diversas telas mostram
mapas e tabelas que sdo indicadores dos niveis de
desenvolvimento da cidade. Essas informagdes servem
para ajudar o jogador a gerenciar 0 andamento da
construcdo informando sobre questfes fundamentais
para os moradores, tais como o abastecimento de agua,
alimentacdo, energia elétrica, oferta e qualidade de
emprego, servico de salude e de emergéncia contra
incéndios, oportunidade de pratica esportiva e indices
de poluicéo, etc.

Iy il <

3 NGUBI0 Ousry Toak Show information about selscted buliding

Figura 1: Captura de tela do jogo LinCity-NG

O jogo ndo é muito desafiador, pois dificilmente
0 jogador perde, mas é bastante complexo. Um
conceito fundamental nele € o de nivel tecnoldgico.
No inicio, poucas construcdes estdo disponiveis no
menu e a cidade serd pouco mais que uma rustica vila
de mineradores. Com a constru¢do de um monumento
e, a seguir, de escolas e universidades, o nivel
tecnoldgico aumenta, mais opg¢des sdo habilitadas no
menu e a cidade pode se desenvolver de forma mais
rapida e rica. O sucesso depende de muitos detalhes
que precisam ser compreendidos (muitos dos quais
estdo escritos nos indicadores dos niveis de
desenvolvimento), ou a cidade ndo atraird residentes
nem comecara o desenvolvimento tecnolégico.
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2.3.Atividades propostas para 0 jogo

Como o jogo disponivel na escola era uma versdo em
lingua inglesa, a professora de Inglés decidiu trabalhar
com reforco de vocabulario, buscando motivar a
aprendizagem de palavras relativas & cidade e ao
cotidiano das criancas. A professora de Portugués iria
trabalhar as narrativas construidas a partir do jogo. As
professoras conheceram rapidamente o LinCity-NG no
laboratdrio da escola e jogaram um pouco em casa.
Decidimos em acordo com as professoras de néo
interferir em suas estratégias didaticas, limitando nossa
participagdo em fazer esclarecimentos ou sugerir
alternativas quando havia algum problema com relagéo
ao jogo. Optamos também em nédo “ensinar” o LinCity
para os alunos, partindo do pressuposto de que 0s jogos
eletrdnicos sdo auto-explicativos e também porque
gueriamos ver o nivel de autonomia e compreensdo
que eles conseguiriam ter ao jogar.

A atividade proposta foi a de construir uma cidade
ideal onde gostassem de morar durante 0 més de junho.
A turma foi dividida em duplas e trios para se adequar
aos dez computadores disponiveis. Na primeira aula, a
professora de Portugués pediu que eles escrevessem
um texto em sala de aula com o nome e a histdria da
cidade e, a seguir, foram para o laboratério de
informéatica comecar a construcdo. Os alunos criaram
as seguintes cidades: Madagascar; Vale do Sol;
Albatropolis; Ramd; Flanolingpolis; Lizandriela;
Floripa; Acabar com a violéncia; Cidade brasileira;
Cidade dos VVampiros. No dia seguinte, a professora de
Inglés explicou que eles iriam construir e, a0 mesmo
tempo pesquisar e aprender palavras novas. Ela criou
folhas com perguntas, cujas respostas eles deveriam
procurar no jogo e palavras em inglés que iriam
encontrar 0s significados nos dicionarios inglés-
portugués enquanto estivessem jogando. Foi pedido
também que trouxessem para a sala de aula as palavras
desconhecidas encontradas ao jogar.

A professora de Portugués fez apenas a primeira
aula no laboratério mas nao continuou participando do
projeto. As observacBes aqui narradas foram feitas
durante as aulas de Inglés no laboratério de informatica
(e ndo na sala de aula), por membros da equipe de
pesquisa, no minimo dois a cada dia, em cinco
encontros de 90 minutos durante 0 més de junho e um
altimo encontro em julho. A seguir, descrevemos
algumas das observagdes que fizemos.

3 Descricéo das observacdes de campo

Nas duas primeiras aulas a turma estava silenciosa,
com as duplas e trios empenhados e concentrados em
jogar. As criangas entenderam a interface basica do
LinCity-NG e logo passaram a  construir.
Conversavam apenas sobre o jogo, demonstrando
curiosidade; sondavam o jogo através de tentativa e
erro, buscavam solugdes. Neste sentido, a estratégia
mais comum foi a de ir jogando, clicando e
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observando o que faziam, do modo como Johnson
[2005] afirma, ou seja, aprendendo a jogar jogando.
Apenas uma dupla de meninas seguiu a histdria que
tinham feito no caderno e que continuaram escrevendo
a lapis conforme jogavam. Nenhum dos grupos
utilizou, ou tentou utilizar os PC’s a ndo ser para
jogarem.

Os grupos reiniciaram 0 jogo e suas cidades
diversas vezes. N&o percebemos disputas significativas
pelo uso do mouse ou do teclado pelo controle do
jogo. Apesar de evidente que ndo dominavam o inglés,
localizavam-se no jogo e jogavam com o auxilio das
imagens e dos simbolos nele presentes. Se o primeiro
momento foi de experimentacdo em duplas ou trios
logo as criangcas comparavam suas cidades,
posteriormente seus dados, como populacdo e oferta
de alimento, e, freqlentemente, observavam 0s
computadores dos colegas. Divertiam-se com o
desenvolvimento da sua cidade, com suas construcdes,
comentando também sobre aspectos geograficos, como
0s rios, e com o surgimento de carros, por exemplo.
No entanto, percebemos que foi mais dificil para as
criancas compreender a logica do jogo, talvez devido &
complexidade dos passos necessarios, aos icones nao
muito intuitivos (as primeiras casas, pobres, quando
construidas juntas pareciam lapides em um cemitério),
a dificuldade deles com a lingua inglesa e o feedback
limitado que o jogo proporciona. Na nossa opinido, os
pardmetros de escolha para jogar foram, em sua
maioria, estéticos e como eles gostariam que a cidade
estivesse organizada, sem saber como otimizar as
construgdes para alcangar os resultados pretendidos.

Apesar de ter ddvidas sobre (ou mesmo nédo
entender) o significado das palavras ou dos icones
clicados, o dicionario inglés-portugués foi pouco
utilizado. Alguns disseram que usar o livro demoraria
demais. Nesse momento da observagdo, a professora
de Inglés afirmou que costuma trabalhar com fotos e
recortes aquele mesmo contetdo, mas achava que com
0 jogo eles ficaram mais desafiados e vinham
perguntar para ela as palavras que ndo conheciam.

Para ter uma idéia melhor do que estavam
compreendendo e por perceber a dificuldade de
desenvolver as cidades (jJ& que ndo entendiam por
exemplo, como aumentar o nivel tecnoldgico), a
professora pediu as criangas que respondessem por
escrito algumas perguntas. Nas respostas lemos que
elas associavam ao jogo a realidade em que vivem e
suas experiéncias de vida. Uma dupla escreveu: “Nds
temos dificuldade de que n6s ndo temos moradores,
comida, pobreza, ndo temos dinheiro na cidade, poste
de luz, 4gua, arrumar o esgoto, que tem poluicdo nos
rios, lagos e praias. Lixo nas ruas, muita morte”.
Outra viu dupla viu dificuldade em ““acabar com os
preconceitos e atropelamentos™. Os problemas com o
préprio jogo também foram muitos. A dificuldade para
construir pontes, por exemplo, foi muito citada e nos
remete a importdncia delas para os moradores de
Floriandpolis, cujo cartdo postal é uma ligacdo ilha-
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continente. Uma dupla comentou a l6gica do jogo:
“Nés temos dificuldade em pessoas, aumenta a
populacdo e depois abaixa. [Podia ser] Mais real,
porque ndo tem quase nada as pessoas ficam paradas,
ndo tem carros pelas ruas e o nosso PC é muito lento
e PC lento é muito chato”. A dificuldade com o inglés
apareceu s6 nas respostas a pergunta seguinte, que
pedia para listar o que eles achavam que faltava para
construir a cidade. Algumas respostas como exemplo:
“Saber melhor o inglés e fazer rios”. “Bom eu acho
que minha equipe precisa saber traduzir as frases em
inglés, assim ficaria bem mais facil desenvolver a
nossa cidade”. ““N6s ndo conseguimos desenvolver a
cidade porque? N&ao entendemos 0 que pede porque
esta em inglés, como ter energia elétrica, como trazer
as pessoas para nossa cidade, como construir hospital
e escolas”.

Na Gltima aula do projeto, avangando muito ou nao
na construgdo, os alunos apresentaram suas cidades e
defenderam suas realizagbes com bom humor e
descontracdo, comparando 0 que conseguiram e 0O
modo de fazer. O comentario unanime das duplas e
trios foi que ndo tiveram muitas dificuldades, gostaram
da experiéncia e pediram para continuar jogando.

Um bom resumo do tipo de envolvimento,
comprometimento e emocdes contraditérias geradas
pelo jogo, pode ser exemplificado nessa fala de uma
das alunas: “Eu n&o quero usar bem esta palavra mais
eu acho que esse jogo est4 muito extressante pois nao
tem um dia que ndo fique pensando nisso, porque a
gente ndo esta conseguindo construir nossa cidade do
jeito que a gente quer. Mais o bom do jogo € que eu
estou aprendendo palavras que eu ndo sabia. Poderia
melhorar se estivesse regras para 0 nosso jogo™.

N&o podemos nos estender muito na avaliacdo feita
com a professora de Inglés mas vamos ressaltar alguns
aspectos. Ela afirmou que, se continuar a usar 0 jogo
em suas aulas, vai querer conhecé-lo melhor. Ela acha
que precisa ter mais tempo para planejar e também
porque pretende explicar para os alunos o que chamou
de “dindmica” do jogo na sala de aula, antes de vir para
0 laboratdrio jogar. Num texto entregue no inicio do
nosso Ultimo encontro, ela escreveu que, mesmo
sentindo ““a falta de envolvimento de professores de
outras areas de conhecimento, o0 que possibilitaria a
superacdo das dificuldades com mais objetividade e
compreensdo das relagdes entre conteldos de estudo e
realidade [0 jogo] ampliou o interesse no
conhecimento dos significados das palavras em lingua
inglesa; ampliou 0 manuseio do dicionario de lingua
inglesa; desenvolveu atividades tecnolégicas (alguns
alunos ndo possuem computador); apresentou
momentos de socializacdo de conhecimentos bem como
descontracdo e bom-humor; oportunizou a ampliacdo
do vocabulario de lingua inglesa (objetivo indicado
inicialmente)”.

4 Consideracdes finais
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A partir do que observamos podemos tecer algumas
consideracBes, ainda que provisdrias, sobre 0s
resultados. Percebemos que nossa hipdtese inicial de
que o0 jogo se auto-explica ndo se confirmou, seja por
conta da dificuldade da lingua, seja pelo préprio jogo,
talvez complexo ou mesmo diferente demais do que 0s
alunos estdo acostumados. Para dar conta dessas
dificuldades, concordamos com a professora que ela
precisaria ter mais conhecimento do jogo, para poder
mediar melhor e interferir mais, ndo sendo suficiente
deixar “jogar livremente”. Essa mediacdo pedagdgica
€ necessaria para aproveitar mais a motivacdo, a
concentracdo, e o conteido complexo que o jogo
trouxe para problematizar diversos temas, inclusive
através de uma acgdo coletiva e interdisciplinar entre
varios docentes. Ou seja, 0 jogo eletrbnico pode ser
bastante prazeroso mas também representar muitas
dificuldades para os alunos, 0 que exige um
meticuloso (mas adaptavel) planejamento por parte do
professor para que haja um bom aproveitamento
pedagdgico.

Concluindo, precisamos conhecer e desenvolver
mais e melhores jogos para Linux, ambiente que hoje é
maioria nas escolas publicas do pais. No minimo, para
gue ndo sejam justamente os jogos eletrnicos livres
mais um fator de exclusao de professores e alunos.
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Resumo do nosso cotidiano, as criancas dominam essas

interfaces, com uma facilidade que assusta 0s mais
A computacdo moével tem demonstrado ser umaVvelhos, que buscam apoio em seus saberes para
tecnologia inovadora para a area educacional. Nestdesolver problemas simples do dia-a-dia. Diante de tais
artigo, é apresentado o desenvolvimento de uma€Vidéncias, quando os jovens comecam a ser
aplicacdo para dispositivos méveis, que empregaconsiderados atores sociais, com suas proprias
recursos de multimidia e interatividade, através de umparticularidades, necessidades, diversidades,
game focado no conteido de matematica do ensingociabilidades e realidades, vivendo um momento em
fundamental. O objetivo do projeto foi desenvolver que a humanidade sofre profundas mudancas, e o
uma aplicacdo que possa se tornar uma ferramenta deonhecimento € solicitado para definir o papel de cada

apoio as escolas e aos alunos, podendo ser usada ant®&is Ou regido no cenario mundial [BRUSA 2000],
durante e depois das aulas de matematica do ensinguestiona-se muitos educadores da area de matematica

fundamental. que continuam ignorando o cotidiano de seus
educandos, repleto deaprendizagens colaterais

Palavras-Chave matematica, dispositivos mdveis, game. [JONHSON 2006] uma forte e poderosa razdo para
gue a logica dos jogos digitais seja estudada pela

Abstract comunidade escolar de forma a repensar os curriculos,

suas propostas metodoldgicas e nesse aadazer

Mobile computing has proved to be an innovative Matematico

technology for the educational area. In this article, we

present the development of an application for mobile ~ Os jovens, atualmente estdo vivendo numa

devices, which applies features of multimedia and Civilizacdo que € dominada pela tecnologia baseada na
interactivity through a game focused on the content of Matematica e por meios de comunicacdo sem

elementary school mathematics. The project goal wasPrecedentes até entdo no Mundo. No entanto,

to develop an application that can become a tool toPercebemos que os curriculos e suas propostas
support schools and students, and can be used beforénetodolégicas, principalmente sua exequibilidade,

during and after school for elementary school @inda se encontram um pouco distantes dos propositos

mathematics. qgue deveriam ter para um ensino de matematica que
ajude os alunos a apreenderem as informacfes e as
Keywords: mathematics, mobile, game. habilidades que s&@o necessarias para o desempenho
com sucesso neste novo mundo.
Contatos
Nessa perspectiva, este texto apresenta o
rodri gonuri bec@ot mail . com desenvolvimento de um game para dispositivos méveis
fil omena_noi ta@ot mail.com intitulado “Math challenge” para alunos do ensino
maurilio. tk2k@meail.com fundamental, abordando desafios relacionados com o

metal | i sson_@otmail . com contetido das quatro operacdes matematicas.

1. Introducao 2. O pensamento matematico

Cada vez mais criancas, jovens e adultos jogamyag series iniciais as criancas se deparam com as

videogames e jogos em computador, inclusive viagynressses e equacdes, muitas vezes chamadas frases
Internet. No entanto, no ensino em todos os niveis, dd, mericas. quando elas aprendem a registrar os
infantil ao universitario, ainda restam os resquicios daresultados’de uma situaco de adicdo. Na medida em

forma tradicional de ensinar. Diversos problemas sdoy e os alunos vao estudando as operacdes e aprendem
computar, eles encontram propriedades que séo

enfrentados, e uma das causas apontadas para
9|f|Cledacz_le de aprendizado € o fato de que a escola NdQ,arantes no sistema numeérico.

fala” a linguagem dos alunos. De fato, esses alunos

mudaram de perfil, ndo s6 em relacdo as habilidades Eqtas alunos quando comecam a adicionar ou a

em ferramentas tecnol6gicas, que ja levam quanddy,isjicar trés ou mais nimeros, eles descobrem que

entram na escola, mas também em termos de bagagefjyependentemente da ordem que realizam a adic&o o
contextual. Basta observar como em shoppings, LAN eg itado (produto) é sempre o mesmo. As criancas
houses, cybercafés, enfim nos mais diferentes espacos
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muitas vezes aplicam a propriedade associativa quandgomo um importante instrumento para o resgate do
buscam estratégias para resolver problemas basicos, corazer de aprender Matematica, porém é necessario
seja,8 + 5 pode ser visto com@ + 2) + 3; e 6 X que 0s objetivos estejam bem definidos e que ele
8 como 2 x (3 x 8). Este principio € também represente uma atividade desafiadora e motivadora
aplicado na estratégia da aritmética mental parapara o aluno, podendo ser usado para introduzir e
simplificar equacdes, tais comio+ 4 + 6 + 3 e 57 x amadurecer conteddos, preparar o aluno para
25 x 4,como uma forma de se verificar que estasaprofundar os itens ja trabalhados e, inclusive, para
expressfes podem ser executadas de formas diferentediagnosticar as dificuldades.
Quando os educandos tentam avaliar expressées como
7-5-2e 3+ 2 x 5gles véem que diferentes Ainda segundo Grando (1995), no processo ensino-
respostas sdo possiveis, dependendo da ordem pedgrendizagem, o jogo se apresenta como um gerador de
qgual as operagOes sdo realizadas. Aqui, a questdo éstuacdo-problema, que desafia o aluno e desencadeia a
comunicacdo; € necessario aprender as regras qusua aprendizagem. E é através das discussbes
outras pessoas que utilizam a matematica aceitam enatematicas que ocorre o processo de criacdo e
aplicam, e isso muitas vezes é confuso para os alunosonstrucao dos conceitos. Ao entrar em contato com o
As convencdes de parénteses e ordem-de-operacdo nasrater ludico do jogo, as criancas conseguem entender
permitem comunicar uns com 0s outros. com mais facilidade as estruturas matematicas
consideradas de dificil assimilacao.

Devem ser dados aos alunos a oportunidade e o
desafio para refletirem sobre relacionamentos paralelos Os alunos com dificuldades de aprendizagem em
entre as quatro operagfes. Visto que 0 que se estBlatematica vdo gradativamente, modificando a
aprendendo € apenas o inicio dos desafios damagem negativa que tém dessa disciplina, mudando
matematica. A necessidade da repeticdo neste caso €eu ponto de vista, comecando a perceber que aprender
essencial, € na repeticdo com muitos exercicios que @ode ser interessante e desafiador. Por meio de
aluno ird4 entender as operacfes, e para isso os jogaividades com jogos, os alunos vao adquirindo
educacionais sdo uma ferramenta de grande valia, vistautoconfianca e s&o incentivados a questionar e corrigir
que através deles pode-se trabalhar de forma efetiva auas ac¢bes, analisar e comparar pontos de vista,
resolucdo e exercicios e desafios matematicos. organizar os materiais utilizados e cuidar deles.

3. Jogos educacionais O uso de jogos no ensino de Matematica
representa, em sua esséncia, uma mudanc¢a de postura
O jogo sempre fez parte do mundo infantil e adulto, do professor em relagdo ao que isso representa, ou seja,
participando como um elemento  motivador 0 papel do professor muda de comunicador de
fundamental para despertar o interesse de criancagzonhecimentos para o de observador, organizador,
jovens e adultos para o ensino-aprendizagem deconsultor, mediador e incentivador da aprendizagem.
Matematica. O uso de jogos no ensino de Matematica
possibilita o aluno a entrar em um mundo de fantasia, Os jogos digitais, embora tenha algumas
agradavel, prazeroso, sem comprometimento e, apesaemelhangas com os jogos tradicionais, no processo de
disso os contetdos que estdo naqueles programas, @daboracdo, possibilitam simulagdo, movimento e
quais devem ser cumpridos, pois sdo impostos eefeitos sonoros, em sua utilizacéo diaria, uma interacao
necessarios nas grades curriculares. Dentre a$om uma nova linguagem oriunda de transformacéo do
tecnologias, os jogos digitais, midia alvo de nossocomputador [MOITA 2007].
estudo, sdo ferramentas que podem tornar 0 ensino e a
aprendizagem mais dinamicos, um processo em que Ensinar Matematica, tendo como recurso 0s jogos
todos sdo sujeitos da sua aprendizagem. Além dissodligitais, € desenvolver o raciocinio logico, estimular a
possibilitam a simulagdo, um aspecto sobremaneiracriatividade, a independéncia e a capacidade de
importante quando se pensa no ensino da matematica, @solver problemas, e todos esses temas sdo também
pesquisa e a interacdo, com cada um agindo e reagindgomponentes fundamentais do lddico. Portanto, os
construindo seu préprio saber, em mdiltiplos espacos dogos digitais apresentam-se como um instrumento
tempos presenciais e virtuais. gerador de situacdes problemas que desafiam o aluno
a sua aprendizagem.

Os jogos digitais se constituem em interfaces que,
se bem utilizadas, ensinam enquanto divertem. Analisando a relagédo entre o jogo e a resolugéo de
Enquanto instrumentos facilitadores do processo deproblemas, em ambos, enquanto estratégias de ensino,
ensino e aprendizagem, exigem que seus objetivogvidencia-se vantagens no processo de criagdo e
pedagdgicos sejam bem claros e que seja priorizada gonstru¢do de conceitos, quando possivel, através de
qualidade. Para Grando (1995), o emprego de jogos nama acdo comum, estabelecida a partir da discusséo
Matematica, por ser uma atividade ludica, une o desejonatematica entre os alunos e entre o professor e eles.
e o interesse do jogador, envolvendo a competicdo e s jogos estdo em correspondéncia direta com o
desafio, que o motivam a conhecer seus limites e suagensamento matematico. Em ambos, existem regras,
possibilidades de superacdo na busca da vitéria. Para @strucdes,  operagGes,  definicbes,  dedugbes,
autora, o jogo, como recurso educacional, funciona
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desenvolvimento, utilizacdo de normas e novosfundamental pra o desenvolvimento do raciocinio
conhecimentos. matematico de alunos do ensino fundamental,
especificadamente 12, 22 e 32 séries. O jogo é do tipo
puzzle, onde é um género de jogo eletrdnico que se
4. m-Learning foca em solucionar quebra-cabecas. Os tipos de
guebra-cabecas a serem resolvidos podem testar
O paradigma Mobile Learning ou m-Learning surge diversas habilidades do jogador, como ldgica,
aproveitando-se da disponibilidade de dispositivos estratégia, reconhecimento de padrdes ou solucéo de
méveis e considerando as necessidades especificas g€duéncias. A Figura 1 mostra a tela inicial do jogo.
educacédo e treinamento [NYIRI 2002]. As pesquisas
em m-Learning tém-se voltado para dois grupos de
usuarios principais: criancas e trabalhadores externos.
Dispositivos moéveis fornecem um novo e excitante
paradigma de interacdo, particularmente para as
criancas, e varias iniciativas tém sido desenvolvidas i
nessa area, como por e>_<emp|0: um projeto da Philips AIUDA
desenvolveu um organizador portatil para educar SOBRE A+B=77
criangas de 7 a 12 anos [OOSTERHOLT 1996]; e, no SAIR
Canadda, palmtops da plataforma Palm OS foram

> @
usados para ensinar genética as criancas [DANESH m
2001].

No caso de trabalhadores externos, cuja rotina é === —
bastante dindmica, envolvendo viagens a diferentes ( "-'[:’—\,j&'-\

localidades, a preocupacéo é fornecer um ambiente de . o .

aprendizado que ponha a sua disposicdo sempre a Figura 1: Tela inicial do jogo Math Challenge
informacéo mais atualizada possivel. Desta forma, o o

m-Learning surge como uma importante alternativa de  N© menu, o aluno tem a possibilidade de escolher
ensino e treinamento, na qual podem ser destacados & Niveis de dificuldade, os assuntos a serem
seguintes objetivos: contemEJIado_s_ _no jogo: adicéo, mu!t|pllca<;ao,
subtracao, divisdo ou pode escolher que o jogo escolha
de forma aleatdria os desafios, envolvendo as quatro
operacoes.

W,

e Melhorar os recursos para o aprendizado do
aluno, que podera contar com um dispositivo
computacional para execucdo de tarefas,
anotacao de idéias, consulta de informacdes

via Internet, registro de fatos através de o bietivo desafi ogad
camera digital, gravacdo de sons e outras game tem como objetivo desafiar o jogador nas

funcionalidades existentes: quatro  operacbes basicas: soma, subtracéo,
' multiplicacdo e divisdo. Durante o jogo, sao oferecidos

diversos desafios utilizando trés variagisB e C)de

acordo com o nivel de dificuldade (facil, normal,

avancado), por exempl&c+ B=X, A*B=X,A+B

- C =X, etc.

5.1 Jogabilidade

« Prover acesso aos conteudos didaticos em
qualquer lugar e a qualquer momento, de
acordo com a conectividade do dispositivo;

e Aumentar as possibilidades de acesso ao
conteddo, incrementando e incentivando a
utilizacdo dos servicos providos pela

A . L A tela do jogo € composta por duas areas distintas:
instituicdo, educacional ou empresarial;

area do gameplay (area de acéo) e area dos "desafios"

Em particular, dispositivos de comunicacédo sem fio propostos, como mostra a Figura 2.

oferecem uma extenséo natural da educacéo a distancia =]
via computadores pessoais [LEHNER 2002], pois ES
contribuem para a facilidade de acesso ao aprendizado,
por exemplo, na obtencao de contetido especifico para
um determinado assunto, sem hora e local pré-
estabelecidos.

5. Jogo: Math challenge

TEMPO

O jogo Math challenge surgiu da necessidade de se , | 67
elaborar um jogo onde se trabalha a questdo do
raciocinio e a pratica das quatro operacdes
matematicas, visto que este conteado é base

Figura 2: Tela do Gameplay
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« Area de acdo é composta por 25 blocos plataforma. De acordo com a andlise realizada, para o
(matriz 5x5) enumerados com os nimero de 0 estudo de caso deste artigo, a plataforma J2ME foi
a 9 de forma aleatoria. escolhida como a melhor escolha dentre as plataformas
consideradas para o desenvolvimento deste jogo. Isto
+ Area dos desafios:é composta por um campo S€ deve ao prévio conhecimento de sua linguagem
onde sédo solicitados/apresentados os desafiogiativa por parte da equipe de desenvolvimento e ao
a serem Cumpridos e o tempo para se Cumprirmenor custo envolvido no desenvolvimento e
tal desafio. disponibilizacdo de seus jogos, visto que a J2ME ¢é a
plataforma com o maior nimero de aparelhos no
O jogador precisa cumprir todos os desafios dentromercado e, consequentemente, maior numero de
do tempo apresentado. Cada vez que ele conseguisuarios. Como o objetivo de produgéo do jogo € obter
resolver um desafio, ganhar4 um bénus no tempo par& maior quantidade possivel de jogadores, a J2ME foi
poder continuar no jogo. Quando o tempo acabar, oescolhida a melhor opg¢do para o desenvolvimento
jogador perde o jogo, logo o principal objetivo é deste game.
chegar o mais longe possivel (passar o maior tempo).
No entanto, o jogo serd composto por 12 baterias de/. Conclusao
desafios, de acordo com cada nivel de dificuldade,
contendo quatro baterias por nivel de dificuldade. Nesse trabalho foi apresentada uma aplicacdo para
dispositivos mdveis voltada para educacgédo utilizando
Na area de desafio sdo apresentadas as atividadagcursos de multimidia, oMath challenge Uma
propostas, e o jogador/aluno deve selecionar uma pecaplicacdo interativa, de facil uso e que pode ser
na area de a¢édo que combinado com uma das pecas @xecutada em diferentes equipamentos. O game
seu redor conseguira montar o resultado da operacéo, permitiu a integracdo, de forma segmentada, entre o
ele s6 podera mover duas pegas para conseguir montatmbiente educacional e a aprendizagem ludica. Por
o resultado, devendo estas pecgas estarem proximas. estas razdes, esta aplicacdo pode evoluir e tornar-se
uma ferramenta de apoio as escolas e aos alunos,
Ao se conseguir realizar a operacdo desejada (gpodendo ser usada antes, durante e depois das aulas de
resultado), as pecas envolvidas (duas pecas) s@enatematica do ensino fundamental.
apagadas da area de acdo e as pecas logo acima destas
séo deslocadas para ocupar o lugar das pecas quUReferéncias
foram apagadas, aparecendo novas pecas do topo da
tela para preencher o lugar das pecas deslocadas. NestrusA, A. Educacion y jovens: um reto permanente em
movimento, combos podem acontecer (seqléncias de nuevos desafio$n la educacion de personas jovens y
"acertos"), pois as novas peg¢as ao ocuparem 0s novos adultas em américa Latina y el Caribe: prioridades de
locais pode satisfazer o desafio, gerando mais pontos accion em el siglo 21Santiago do Chile: UNESCO-
para o jogador. Estes combos nio tém limites de CEAAL, 2000.

ocorréncia.
DANESH A., INKPEN K., LAU F., SHU K. AND

. BOOTH K. (2001)Geney: designing a collaborative

6. Desenvolvimento activity for the Palm handheld comput®roceedings of
the SIGCHI conference on Human factors in computing

O desenvolvimento de qualquer jogo eletrénico requer, systems, p. 388-395.
necessariamente, uma prévia definicdo da plataforma,
na qual o jogo sera executado e o conhecimento dé3RANDO,C.R.O Jogo suas Possibilidades Metodologicas
suas especificidades é imprescindivel para que, no final N0 Processo Ensino-Aprendizagem da Matematica
do processo de producdo, o jogo seja lancado sem Dissertagcdo de Mestrado. UNICAMP: Campinas, 1995.

qualquer deficiéncia. Assim, embora seja comum que ;5\ HsoN. Tudo que é mau faz behisboa: FNAC,

um mesmo jogo esteja disponivel para varias — coiompo. Tematica Comunicac&o, Colecdo Neurdnios,
plataformas, em geral, todo o processo de  April/2006.

desenvolvimento de um game volta-se para uma

plataforma especifica, sendo o software, apés a SUAEHNER, F. AND NOSEKABEL, H. (2002)THE Role Of
implementacdo funcional, adaptado as demais Mobile Devices In E-Learning — First Experiences With
plataformas [REIS JUNIOR 2007]. Essa consideracdo A Wireless E-Learning EnvironmenfEEE .

foi aplicada no desenvolvimento ddath Challenge International Workshop On Wireless And Mobile

visto que foi uma das maiores dificuldade encontradas ~'echnologies In Education (WMTE), p.103-106.

no seu processo de desenvolvimento. MOITA, F. M. G. S. C.; SILVA, A. C. RGames on. Jogos

. eletrbnicos na escola e na vida da geracdoSa@o
6.1 Plataforma de desenvolvimento Paulo: Atomoealinea, 2007.

O custo envolvido para o desenvolvimento do jogo NYIRI, K.; Towards a philosophy of m-Learning

levou em conta varios aspectos, tais como: valor de Proceedings of WMTE Conference (2002), p.121-124.
licenca de uma IDE e custos para aquisicdo da
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OOSTERHOLT, R., KUSANO, M. and De Vries G. (1996)
Interaction design and human factors support in the
development of a personal communicator for children
Proceedings of the SIGCHI conference on Human
factors in computing systems, p. 450-457.

REIS JUNIOR, A. S. Um estudo sobre os processos de
desenvolvimento de jogos eletronicos. Disponivel em:
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O Jogo Eletréonico como Objeto de Socialidade
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Resumo

O objetivo deste artigo é socializar as reflexdes
tedricas e metodoldgicas do projeto de pesquisa em
desenvolvimento no Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo da Universidade Federal de Sergipe
(Mestrado em educagdo NPGED/UFS). Essa pesquisa
pretende analisar o jogo eletr6nico como objeto de
socialidade, inspirado no campo conceitual da
Sociologia do Cotidiano de Michel Maffesoli. A
finalidade desse estudo é contribuir para melhor
compreensdo sobre as relagdes que 0s jovens USUArios
de tecnologias interativas digitais estabelecem entre os
objetos da tecnocultura e sua formagdo sociocultural,
considerando a influéncia de experiéncias ordinarias
com objetos da tecnocultura dentro do processo de
formacéo escolar.

Palavras-chave: jogos eletronicos, formacao cultural,
socialidade, curriculo

Abstract

This article to share the reflections of the theoretical
and methodological research project on the
development of the Programa de Pds-Graduacdo em
Educacdo da Universidade Federal de Sergipe
(Mestrado em educacdo NPGED/UFS) This research
analyze the electronic game as the object of socialité,
based on the conceptual field of Sociology of Everyday
Life by Michel Maffesoli. The purpose of this study is
to contribute to better understanding of the
relationships that young users of interactive digital
technologies established between the objects of their
training and sociocultural “tecnocultura”, considering
the influence of experience with ordinary objects of
“tecnocultura” in the process of education.

formation,
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1. Introducéao

O uso de computadores e a integracdo de varios
aparatos tecnoldgicos, desde as duas Ultimas décadas
do século XX, propagaram uma variedade de

instrumentos técnicos de mediagdo e de interacdo
social no &mbito da cultura. Tais reflexdes reafirmam,
pois, a necessidade de se estudar o jogo eletrénico
como objeto de socialidade, sobretudo, através da
analise do processo de formacdo cultural de jovens
aprendentes, suas relacbes com objetos da tecnocultura
e as repercussdes de tais relagdes no curriculo escolar.

As hipdteses que orientam o projeto de pesquisa
s8o as seguintes: 1) Os jogadores, usuarios de artefatos
sociotécnicos, apropriam-se dos recursos instrumentais
de interacéo social mididtica, existentes na tecnocultura
contemporanea, afetando e sendo afetados nas relagdes
sociais de convivio desenvolvidas num plano virtual de
socialidade. 2) O plano virtual de socialidade,
desenvolvido a partir do processo de apropriacdo dos
recursos instrumentais de interagcdo social midiatica
existentes na tecnocultura contemporanea, repercute no
curriculo escolar com politicas de sentido mais
tensivas, provocando no espaco escolar a necessidade
de aproximagBes, analises e rediscussdao de
experiéncias  sociointerativas que ampliam e
potencializam aprendizagens coletivamente
constituidas e mediadas pelas TIC’s.

Nessa perspectiva, levanto as seguintes questdes de
pesquisa: Que influéncias as tecnologias interativas
digitais (em especial os jogos eletr6nicos) exercem no
processo de formagdo escolar considerando as
experiéncias sociointerativas oriundas da cultura
tecnolégica contemporanea? Que sentidos sdo
atribuidos pelos jovens ao curriculo escolar e a cultura
da escola, considerando-se a formacdo cultural de
jovens aprendentes mediada pela tecnocultura
contemporanea? Especificamente, quanto aos jogos
eletrbnicos, quais as influéncias dessas relacdes dentro
do processo de formacdo cultural de tais jovens no
ambito da sua socialidade?

O principal objetivo da pesquisa é identificar as
relagbes que o0s jovens usuarios de tecnologias
interativas digitais estabelecem entre os objetos da
tecnocultura e o processo de formacdo escolar,
explicitando os sentidos atribuidos pelos jovens ao
curriculo escolar e a cultura da escola, de modo a
analisar, especificamente, as influéncias dessas
relacbes dentro do processo de formacdo cultural de
tais jovens no ambito da sua socialidade a partir dos
jogos eletrbnicos

2. Referencial Teoérico
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Na contemporaneidade, observa-se o crescimento de
uma geragdo que usa frequentemente a internet como
meio de se relacionar com outras pessoas em qualquer
parte do mundo. Criancas trocam mensagens pelos
celulares. Meninos e meninas afetados pela cultura
digital manuseiam orkut, msn, youtube, blogs e os
jogos eletrdnicos, verdadeiras manias na cultura
digital. S&o criangas, adolescentes e, inclusive, adultos
gue passam a maior parte do tempo na frente dos
computadores interagindo com os mais diferentes tipos
de ambientes virtuais, compartilhando o espago virtual
com outras pessoas em uma dimensdo jamais
imaginada pela familia e pelos educadores.

Nesse sentido, a cultura digital fez surgir novos
meios de interagdo que ddo as experiéncias culturais
novas configuragfes. Surgiram espacos abertos de
interconexdo marcados pela interagdo que facilitam as
multiplas modalidades de comunicacdo, interatividade
e simulacéo entre os individuos sociais. Pro exemplo, a
revolucdo das tecnologias digitais coletivas que
modificam decisivamente as formas de producdo da
cultura humana, os modos de socialidade do homem
contemporaneo.

Por exemplo, podemos afirmar que a presenca de
elementos da tecnocultura como a simulacdo e a
virtualizacdo do real possibilitam trazem a tona outra
retérica a respeito do mundo da cultura, da educagdo e
das redes de relacionamento social entre grupos
diversos, 0 que nos permite encontrar no cotidiano,
fendmenos tipicos da socialidade.

Nesse contexto, Thompson (1995) destaca que o
processo histérico do répido crescimento e da
proliferacdo de institui¢des e meios de comunicacéo de
massa altera processos tradicionais de compreensdo a
respeito da formacdo cultural dos individuos. Em
outros termos, a producdo e a transmissdo das formas
simbdlicas (que refletem as experiéncias e as visdes de
mundo das pessoas) sdo intensivamente mediadas pelas
instituicdes e pelos aparatos técnicos da midia. A
formacao cultural perpassa na e por meio da midia. Tal
abrangéncia € denominada por Thompson como
sistema midiatico-cultural.

Nesse sentido, Baudrillard (2006) refere-se ao
plano de objetos em sua natureza préatica e técnica. Tais
objetos praticos e técnicos influenciam o cotidiano dos
homens na contemporaneidade. Porém ndo se trata
apenas da analise dos objetos segundo sua funcéo. Sua
andlise diz respeito ao sistema de significacGes
abstratas que se instauram num plano tecnoldgico,
sendo esse, importante para compreensdo do que
ocorre com o0s objetos, quanto a producdo, consumo,
etc. Em outras palavras, € um conjunto de objetos
praticos e técnicos que ddo suporte a socializacdo do
individuo.

A revolucdo digital na dindmica do processamento,
transmissao e reordenacdo de dados e informac@es cria
0 que Manuel Castells chamou de sociedade de fluxos
ou sociedade da informacéo (1996). A interatividade e
a organizacdo em rede demarcam substancialmente

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

essa sociedade. N&o se trata de uma sociedade de poder
bipolarizada que focaliza a producdo e o consumo
estruturados, gerenciados na ética da previsibilidade e
exatiddo. Trata-se de uma sociedade em que aparecem
exponencialmente furos, fissuras e processos menores
que escapam, sobremaneira, das leituras fatalistas
sobre politicas de governagdo autoritaria e unilateral.

Alves (2008) ratifica a construcéo do conhecimento
dentro da plataforma virtual. Os jogos eletrénicos
permitem ao jogador socializar as vivéncias,
levantando hipdteses de forma interdisciplinar,
recorrendo aos outros jogadores através de uma ldgica
de comunicacdo coletiva, oriunda da interatividade
desempenhada pelos diversos jogadores.

Trata-se da concreta expressividade, extensdo e
funcionamento de uma nova producgédo cultural que
podemos chamar de tecnocultura (Souza, 2009). A
tecnocultura pode ser definida como fendbmeno que age
como um mediador entre 0 homem e o mundo social
alterando caracteristicas fundamentais das interacfes
sociais, da relacdo do homem com o tempo/espaco, da
construcdo da subjetividade e da percepcdo do proprio
corpo. Essa nova cultura tecnoldgica é denominada por
Lévy (2000) de cibercultura e tem como pressuposto
uma mudanca do modo de vida humano, caracterizada,
sobretudo, pela influéncia da cultura digital. E
importante destacar que o termo cibercultura é
relacionado ao conceito de ciberespaco. Em A
inteligéncia coletiva (1998), Lévy define o ciberespaco
como espago de comunicacao aberto pela interconexdo
mundial dos  computadores, onde transitam
informagBes provenientes de fontes digitais, ou seja,
um ambiente virtual de compartilhamento de
informagdes entre pessoas interconectadas.

O terno tecnologia, todavia, ndo deve ser
empregada como sendo tdo-somente para fazer
referéncia a variedade instrumental de aparatos
técnicos. Lima Jr (2006) chama atengdo para o
emprego do termo tecnologia como processo humano,
ratificando a desmistificacdo de um ideal mecénico,
tecnicista, instrumental do desenvolvimento
tecnoldgico. Para o campo da educacdo, tais reflexdes
aproximam-se da emergéncia de explorar o curriculo
escolar como artefato social que é amplamente
influenciado por elementos socioculturais, estéticos,
éticos e politicos das tecnologias, midias e das redes
sociais de interacdo mediadas pelas tecnologias digitais
e/ou tecnologias da informacao e da comunicacéo.

Em outras palavras, o curriculo é parte de
expressoes de conflitos simbdlicos que se instauram na
sala de aula, através de micropoliticas de sentidos, ndo
deixando de interferir no cotidiano escolar através de
uma forte expressdo ideoldgica, politico resultado de
estratificacGes oriundas da sociedade (Macedo, 2007).
O objeto central de analise, aqui, é, pois, 0 jogo
eletrdnico como objeto de socialidade através do qual
pretendo analisar o processo de formacdo cultural de
jovens aprendentes, suas relacbes com objetos da
tecnocultura e as repercussdes no curriculo escolar.
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2.1 0O Jogo Eletronico e a Socialidade

O conceito de socialidade tem como fonte de origem
as discussdes tedricas da sociologia proposta por
Michel Maffesoli.  No conjunto de sua teoria,
Maffesoli articula o que ele chama de socialidade as
inspiracbes de Alfred Schutz quando este liga a
experiéncia com a alteridade, entendidas como
experiéncia do outro. Nesse sentido, a experiéncia do
vivido entra em contraste com as relagdes cotidianas de
sentido, processo este que funda a compreensdo dos
diferentes “mundos” constituintes de um periodo dado,
reencontrando, assim, o mundo dos contemporaneos
(Mitwelt), o mundo dos antecessores (Vorwelt), o
mundo dos parceiros (Umwelt). Lé-se:

...A temética da socialidade lembra que mundo social
“taken for granted” (A. Schiitz) pode ser entendido
como sendo fruto de uma interagdo permanente, de
uma reversibilidade constante, entre os diversos
elementos do ambiente social, no interior dessa outra
matiz que é o ambiente natural. Numa tal perspectiva,
0 homem, senhor e ator de sua histéria ou da histéria
social, d& lugar ao homem que “sofre a a¢do”, ao
homem que se perde na massa (..). Dai vem,
igualmente, a difusdo do que se pode chamar de “um
estética da recepgdo” (Jaus), a moda, o hedonismo, o
culto do corpo, a preponderdncia da imagem,
tornando-se as formas de agregacBes societais
[implicando naquilo] que se pode chamar de “ as
formas sensiveis da vida social”. (MAFFESOLI,
1998)

Nos jogos eletrdnicos isso ocorre pela criacdo de
um personagem e/ou avatar como forma de transitar
nas tramas, chats, etc. Por sua vez, Maffesoli (1996,
1998), denomina esses grupos sociais de tribos, cuja
formacdo grupal é intensivamente marcada pela
dispersio, fluidez, instantaneidade. E nesse sentido que
podemos falar de socialidade e sua pertinéncia com a
discussdo dos jogos eletrbnicos e a producdo de
subjetividades na cena contemporénea.

Dessa forma, torna explicito a andlise de uma
sociologia compreensiva da comunicacdo que busca
compreender os  fendbmenos  complexos da
comunicacgdo, sobretudo, atentando para as relacGes
partilhadas, negociadas que rompem com 0S
imperativos morais evidenciados nos acontecimentos
da pdés-modernidade, onde a vida humana apresenta-se
como pura expressdo de multiplos sentimentos. Nessa
perspectiva, presenciamos o desenvolvimento de
indmeros grupos sociais denominado por este autor de
corpos  tribais sendo  estes crivados pela
instantaneidade, fluidez e disperséo.

3. Procedimentos Metodolégicos

Essa pesquisa € qualitativa e tem por base o método
etnografico. O motivo pela escolha é definido pela
aproximacdo da proposta a tradicdo compreensiva ou
interpretativa em ciéncias humanas (Mazzotti, 1999).
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Nesse tipo de pesquisa tanto o pesquisador quanto 0s
sujeitos pesquisados interagem e interferem nos
significados que precisam ser analisados sempre
situando sentidos-objetos-sujeitos-sentidos a partir de
contextos especificos aos envolvidos.

A pesquisa apresenta caradter exploratorio. A
pesquisa exploratdria visa conhecer melhor o problema
0 objeto em questdo. O trabalho do pesquisador
consiste em tornar mais explicito o fenbmeno que se
apresenta. Nesse sentido, pretende descrever o
fendmeno através da criacdo artificial do ambiente
(laboratdrio) e ou mecanismos de percepgdo que fazem
parte da andlise. Essa forma de fazer pesquisa busca
perceber adequadamente o fato em questao.

Considerando a natureza exploratéria da pesquisa
sera formado um grupo-piloto destinado ao estudo e ao
desenvolvimento dessa proposta. A primeira etapa
seria 0 registro sistematico de comportamentos e de
impressBes verbalizadas de jovens usuarios diante de
objetos da tecnocultura mediante a formacdo de um
grupo-piloto que articule os sentidos atribuidos a
aprendizagem escolar, ao uso de laboratério de
informatica e aos objetos da tecnocultura,
especificamente aqueles ligados a internet. Nesse
grupo a proposta € a utilizagdo do THE SIMS,
inicialmente nos espacos do Laboratério de Ensino da
UFS a fim de poder observar intensivamente as
relagdes dos usudrios com os objetos da tecnocultura
digital através de comportamentos, atitudes e reacGes
com o jogo eletrbnico.

Serdo utilizados os seguintes instrumentos de coleta
de dados para o desenvolvimento da pesquisa: jornal
de bordo, diario de campo, observagdo participante
completa, grupo nominal ou focal, entrevista livre e
entrevista semidirigida. Algumas categorias foram,
entdo, elencadas: | - Experiéncias sociointerativas da
juventude através de recursos instrumentais de
interacdo social mididtica; 1l - Processos de
apropriacdo e uso dos jogos eletrénicos de natureza
sociotécnicos como o The Sims; Il — Influéncias das
experiéncias sociointerativas e dos processos de
apropriacdo e uso dos jogos eletrénicos sobre as
relacbes sociais de interacdo e convivio a qual
Maffesoli denomina de socialidade; 1V — Repercussdes
da  socialidade oriunda das experiéncias
sociointerativas midiaticas no curriculo escolar e na
cultura da escola

A escolha do THE SIMS da-se pela caracterizagao
do jogo que permite ao usuario explorar um ambiente
de simulagdo e construgdo. Trata-se de um espago de
troca de experiéncias que requer dos jogadores muita
habilidade para utilizar os recursos existentes na
narrativa através do gerenciamento de relagfes sociais
de convivio desenvolvidas num plano virtual de
socialidade. Por se tratar se um ambiente de simulagéo
¢ possivel observar nitidamente diversas formas,
cédigos, linguagens, movimentos tipicos da socialidade
que sdo projetadas para o plano virtual & medida que os
jogadores arquitetam sua propria trama de socialidade.
Sendo assim, o componente da socialidade rompe com
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0 imperativo que assume somente o espagco das
relacBes reais como fonte explosiva dos sentidos
humanos e torna-se presente nos diversos espacos de
simulacdo das experiéncias sociais em ambientes
virtuais, esse € o0 caso da projecdo societal
desenvolvidas no jogo eletrénico The Sims que permite
ao usuario simular, projetar, vivenciar experiéncias de
teatralidade cotidiana, situagdes singulares, individuais
e plurais, subjetivas, dionisiacas e, porque ndao uma
tecnosocialidade.

O publico alvo da pesquisa é composto por 20
jovens (entre 16 e 22 anos) que estdo em fase de
escolarizacdo. Posteriormente, no decorrer da pesquisa,
0s grupos serdo mais bem definidos de acordo com
critérios de sexo, classe social, biografia de
escolarizacdo, perfis sociopsicologicos. A pesquisa
sera realizada na cidade de Aracaju- Sergipe dentro do
Laboratério de Ensino da Universidade Federal de
Sergipe, j& em acordo com as partes interessadas
através do Grupo de Pesquisa Seminalis - UFS.

Pretende-se através desta opcdo metodoldgica
explicitar o engajamento do pesquisador no processo
de interpretacdo e re-construcdo da realidade,
considerando o contexto como elemento tdo importante
guanto & acdo dos sujeitos para construir essa mesma
realidade. A intencdo é compreender as realidades
construidas pelos sujeitos entrevistados e observados
no seu campo de atuacdo, uma vez que a pesquisa
etnografica busca compreender o mundo social das
pessoas através da imersdo em suas comunidades a fim
de produzir descri¢des detalhadas de suas culturas e
crencas.

4. Consideracdes Finais

Pretende-se como resultados finais dessa pesquisa,
ainda em fase de desenvolvimento, contribuir com as
producbes académicas sobre a area, socializando com
as comunidades cientifica, académica e escolar o0s
principais achados desse estudo, destacando-se: a
pertinéncia dos estudos das relagdes que o0s jovens
usudrios de tecnologias interativas digitais estabelecem
entre os objetos da tecnocultura e o processo de
formacdo escolar, explicitando os sentidos atribuidos
pelos jovens ao curriculo escolar e a cultura da escola,
de modo a analisar, especificamente, as influéncias
dessas relagbes dentro do processo de formacédo
cultural de tais jovens no dmbito da sua socialidade a
partir dos jogos eletrénicos.

Logo, serdo importantes desde a apresentacdo de
resultados  parciais  (teéricos,  empiricos e
interpretativos) em eventos locais, nacionais e
internacionais até a producdo de material de natureza
didatico-pedagogica adequada que sirva como
instrumento de reflexdo e praxis para o trabalho
docente que se desenvolve nos espacos das instituicbes
de ensino. Por fim, essa pesquisa explicita, discute e
amplia o emprego do termo “tecnologia” como
processo humano. No campo do curriculo, ainda traz a
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tona o conceito de multirreferencialidade como forma
de compreender a complexidade da formagdo humana.
O objeto central de pesquisa, aqui, €, pois, 0 jogo
eletrdnico como objeto de socialidade através do qual
pretendo analisar o processo de formacdo cultural de
jovens aprendentes, suas relaces com objetos da
tecnocultura e as repercussdes no curriculo escolar.
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Resumo

Os novos caminhos metodol6gicos passam pela
complexidade dos objetos de estudo pés-modernos. As
sociedades virtuais, reunidas em seus ambientes
massivos simulados por computador, carregam consigo
todos os fendbmenos das sociedades ditas reais,
contudo, transliterados para os simulacros em novos
fendmenos. Estuda-las requer um novo caminho
metodologico, apoiado na imersdo do pesquisador em
seu objeto, tornando-se parte dele e compreendendo
seu funcionamento para lancar mdo de novos
mecanismos de pesquisa. E necessario iniciar uma
discussdo sobre tais mecanismos e como a pesquisa
social qualitativa pode ser conduzida em universos de
realidade virtual.

Palavras-chave: Metodologia, Pesquisa, Realidade
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Abstract

The new methodological process goes through the
complexity of the post-modern objects of study. The
virtual societies, gathered in their massive computer
simulated environment, bring all the phenomenon of
societies from the main reality but changed into a new
phenomenon inside the simulation. Research then
means find a new methodological way, where the
researcher must be connected with its object of study,
being part of it and understand very well its operation
in order to take new research methods. Its necessary to
start a discussion about those methods and how the
social quality research can be conducted in virtual
reality universe.
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1. Introducgéo

A pesquisa cientifica pos-moderna busca sua
identidade como forma de estruturar-se
paradigmaticamente pela reconstrugdo metodoldgica.
Este momento epistemoldgico, da busca por

procedimentos que atendam as novas indagacGes
cientificas, é para Santos [1989], um momento de
dupla ruptura, em que a ciéncia se constitui contra o
senso comum e procura superar as diferengas entre os
dois saberes. Ao deparar-se com 0s objetos de estudo
contemporaneos, o discurso metodolégico dominante
encontra o desafio da transi¢do pela ruptura deflagrada
e que, gracas em parte ao momento tecnolégico atual
de ampla informatizacdo  social,  tornar-se
absolutamente  inevitdvel.  Ambientes  virtuais,
habitados por seres virtuais com uma consciéncia
humana sob o0 capuz de uma mediacdo
computadorizada, sdo exemplos do complexo
emaranhado de perguntas e respostas carentes de
procedimentos  metodologicos  adequados  para
viabilizar a pesquisa.

Este artigo propde uma discusséo inicial sobre os
métodos apropriados a pesquisa cientifica em
universos simulados, massivamente povoados, ou seja,
com milhdes de habitantes virtuais coexistindo na
mesma simulacdo. S&o estudos metodoldgicos
essencialmente concebidos sob a luz de Bauer e
Gaskell [2002], que tratam da pesquisa qualitativa em
meios distintos, como o texto, a imagem e 0 som, cuja
combinagdo associada a uma simulacgéo tridimensional
da realidade resulta nos ambientes virtuais estudados
aqui.

O ponto de partida é a definicdo de um corpus
tedrico, tendo como universo os ambientes de realidade
virtual habitados massivamente, formando sociedades
virtuais  passiveis de estudo qualitativo. A
complexidade que envolve o delineamento de um
corpus tedrico em tais condicbes € apresentada de
forma a iniciar discussfes que possam levar a solugdes
metodoldgicas que possibilitem a pesquisa social no
campo virtual.

Outro ponto relevante estd nas entrevistas
realizadas nos universos simulados. As
particularidades da comunicacdo entre os individuos
em tais universos indicam a necessidade de novas
formas de selecdo e abordagem para entrevistas
individuais ou com grupos focais. Assim, é preciso
compreender o funcionamento comunicacional nesses
ambientes para proceder de forma mais adequada com
a coleta dos dados necessarios a pesquisa.

Novos documentos de pesquisa precisam ser
encontrados para que os dados coletados nos ambientes
simulados possam ser devidamente analisados. O ponto
critico dessa busca esté na indivisibilidade entre o texto
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e a imagem no simulacro. Assim, imagem e texto,
juntos, formam um documento multimidia Unico, o
screenshot, para andlise discursiva e semidtica, ao
mesmo tempo.

Este trabalho busca ainda expor as inquietagdes
inerentes a transicdo paradigmatica vivenciada na pos-
modernidade e inicia algumas indagacfes sobre os
objetos de pesquisa que se apresentam diante do
pesquisador no alvorecer deste novo paradigma
emergente.

2. Corpus Virtualis

A fim de atender aos propésitos deste trabalho, faz-
se necessario conceituar sociedade, sem demasiado
aprofundamento, visto que a pesquisa social demanda
tal esclarecimento. Contudo, o objeto de estudo da
sociologia constitui grande diversidade, conforme
afirma Rocher [1999], atribuindo ao observador uma
ardua tarefa ao conceitua-lo. O proprio Rocher traz luz
a questdo ao afirmar que em suas diversas formas de
apresentagdo, “tem em comum o fato de constituirem
um meio ambiente, um quadro, que resultam duma
atividade humana coletiva e que condicionam as
atividades humanas individuais [ROCHER, 1999].

Para a pesquisa qualitativa social, Bauer e Gaskell
[2002] defendem a elaboracdo de um corpus em lugar
da utilizacdo de uma “amostragem estatistica aleatéria”
[Bauer e Gaskell apud Kish 2002]. Trata-se, conforme
sugerem os autores, da “escolha de algum racional
alternativo, que sera explicado em seguida” [Bauer e
Gaskell 2002]. Assim, pode-se adotar uma forma
sistematica de selecdo, deixando de lado a
conveniéncia de uma escolha aleatéria de amostra.

Partindo desse pressuposto, torna-se bastante claro
que a elaboracdo de um corpus vem ao encontro da
necessidade epistemoldgica ou a primeira ruptura de
Santos [1989] em confrontar 0 senso comum, pois a
amostragem estatistica aleatoria no campo social fere a
eficiéncia ou o rigor cientifico ao tentar representar
uma populacdo por grupos especificos. A questdo
chave, no que diz respeito aos ambientes virtuais é,
entretanto, um pouco mais complexa, onde o social
simulado tem uma ligacdo com o social real por
personagens conscientes mediadas por tecnologia. O
sistema de um simulacro é, por assim dizer, mais
aberto e mais complexo para proporcionar o recorte de
um corpus com mais clareza.

Para Lévy [1996], o virtual € um conceito
associado ao tempo e nao a realidade. Esta
compreensdo € importante, pois condiciona 0
pesquisador a uma realidade paralela que, portanto, ndo
é irreal, embora possa estar em um espago-tempo
diferente. “O virtual ndo se opbe ao real, mas sim ao
atual. Contrariamente ao possivel, estatico e ja
construido, o virtual € como o complexo problematico”
[Lévy, 1996].

Seguindo este pensamento, pode-se entender como
o ambiente virtual é ainda mais complexo, tratando-se
de um conceito livre dos aportes tecnolégicos e ligado
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intrinsecamente ao tempo. A tecnologia po6s-moderna
somente possibilitou a0 humano a massificacdo do
virtual e a sua representatividade visual, por meios das
simulacbes geradas por computador, criando assim,
espacos sociais virtuais.

E importante salientar que o corpus contruido por
Bauer e Gaskell' é estruturado sobre a amostragem
representativa em pesquisa social e que o corpus é
originalmente  um  mecanismo da linglistica.
Entretanto, um modelo de corpus tedrico é sugerido
para uma pesquisa social qualitativa com base em
variantes desconhecidas como “temas, opinides,
atitudes, esteredtipos, cosmovisdes, comportamentos e
préaticas da vida social” [Bauer e Gaskell 2002]. Assim,
0 modelo de corpus linglistico assume sua forma
tedrica com procedimentos por etapas: “selecionar;
analisar; selecionar de novo”.

As variantes desconhecidas no ambientes virtual
estdo potencializadas. Em principio, a sociedade virtual
esta imersa em uma realidade alternativa, o que anula
temporariamente e temporalmente a realidade chamada
por Berger e Luckman [2008] de predominante, para a
qual os sujeitos sempre voltam por uma transi¢do
denominada comutagdo, segundo o0s  autores
supracitados e que também se referem & imersdo como
um transe.

Ndo é o objetivo deste artigo explicar as
peculiaridades da construcdo de um corpus teérico,
mas indicar a complexidade de fazé-lo em pesquisas
conduzidas dentro de um ambiente virtual. O ponto em
questdo estd nos recortes da realidade virtual que
tornar-se-d0 0s corpora da pesquisa. O primeiro
obstaculo dentro da sugestdo de delineamento que
contém “relevancia, homogeneidade e sincronicidade”
[Bauer e Gaskell apud Barthes 2002] estd no carater
homogéneo que os materiais de corpus devem ter.

“Os materiais de um corpus devem ser tao
homogéneos quanto possivel. Isto refere-se a
substancia material dos dados. Materiais textuais ndo
devem misturados com imagens, nem devem 0s meios
de comunicacdo ser confusos; transcricbes de
entrevistas individuais ndo devem ser juntadas a
transcrigdes de entrevistas com grupos focais. Imagens,
textos e entrevistas individuais e com grupos focais
podem ter a ver com partes do mesmo projeto de
pesquisa; mas devem, contudo, ser separados em
corpora diferentes para comparagdo” [Bauer e Gaskell
2002].

A separagdo dos corpora em materiais homogéneos
¢ particularmente problematica ao se tratar de um
ambiente virtual. A textualidade das simulacdes
tridimensionais é parte indissocidvel do imagético,
enquanto coexistem no ambiente virtual. Pressupondo
que € necessario estar dentro da simulagéo para realizar
0s recortes, 0 mecanismo de sele¢do ndo possibilitara a

1 O capitulo sobre o corpus é de autoria de Martin
Bauer e Bas Aarts. George Geskell, juntamente com
Bauer sdo os organizadores do livro, escrito por varios
autores.
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separacdo das imagens e do texto, a0 menos em um
momento inicial.

Outra separacdo dificil repousa nas entrevistas
individuais e de grupos focais. De fato, existem dois
fatores de complexidade: um esta relacionado a
presenca virtual e o outro diz respeito ao recorte
textual, estando ambos relacionados pelos canais de
comunicacdo. A comunica¢do nos ambientes virtuais
pode ocorrer oralmente ou de forma escrita. Esta
Gltima é mais utilizada por questfes tecnoldgicas e de
ordem pratica. Tanto os dados de voz quando de texto
transitam no universo simulado por canais distintos.
Tais canais representam lugares, como cidades,
vilarejos, regides, e também podem ser divididos em
canais individuais ou de grupos, grandes ou pequenos.

A divisdo por canais favorece a pesquisa enquanto
torna bastante facil a comunicacéo entre os individuos,
mas dificulta a separacdo em corpora homogéneos. Os
canais, embora distintos, fluem no mesmo espaco
virtual, sendo possivel transitar entre os canais e deles
receber informagfes ao mesmo tempo. Tal
caracteristica adiciona um pré-requisito de multitarefa
ao pesquisador pés-moderno.

O outro fator mencionado é o da presenca. Gragas a
natureza dos canais de comunicagdo nOS UNIVersos
simulados, o conceito de presenca ganha uma nova
dimensdo. Em um ambiente virtual, a presenca esta
relacionada a existéncia no mundo simulado e néo &
proximidade. Assim, ndo é necessario estar perto de
uma unidade virtual para realizar uma entrevista, ou
um grupo de pessoas ndo precisa estar reunido para
ocorrer uma conversa. Dessa forma, a questdo
preliminar constitui em encontrar o mecanismo
apropriado para colher o material do corpus.

3. Entrevistando os Avatares

Antes, contudo, de tentar delinear um corpus
tedrico para uma pesquisa social em um ambiente
virtual, é preciso compreender a sociedade que habita o
simulacro. Os habitantes dos mundos virtuais séo,
antes de tudo, individuos, e o universo simulado é uma
das muitas realidades além da predominante, como 0s
sonhos ou um livro de ficgdo, um filme ou uma
musica, que conduz ao transe da imersdo descrito por
Berger e Luckman [2008].

Nesta realidade simulada, os individuos estdo sob
mascaras, que 0s autorizam a explorar o mundo,
conforme Kozlakowski [2005] descreve. Essas
mascaras, chamadas de avatares, posicionam 0s
individuos em um lugar de onde podem realizar feitos
gue ndo fosse possivel na realidade predominante. Os
avatares representam uma projecdo imagetica,
bidimensional ou tridimensional, de algo que o
individuo gostaria de ser em determinada realidade.
Geralmente ndo corresponde a realidade predominante.

A abordagem a tais entidades virtuais, os avatares,
ocorre pelos meios ou canais citados anteriormente.
Entretanto, na realidade simulada, devidamente
apropriados de uma persona, os individuos apresentam

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

comportamentos diferentes da realidade predominante,
tornando qualquer coleta muito mais complexa.
Entrevistas em ambientes virtuais significam
questionar os avatares e ndo seus equivalentes do
mundo real.

Entretanto, a sociedade virtual é uma sociedade.
N&o predominante, mas ainda assim, uma sociedade.
Portanto, todas as orientagdes para a conducgdo de
entrevistas para pesquisa qualitativa, como o que é
proposto por Bauer e Gaskell [2002], no que diz
respeito a preparacdo e planejamento, por exemplo.
Contudo, o novo conceito de presenca e,
consequientemente, de grupo, atribui uma nova relagdo
entre 0 entrevistador e 0s entrevistados.
Essencialmente, é preciso estd inserido no mundo
simulado e conhecé-lo, bem como conhecer como o0s
grupos sociais estdo organizados no ambiente. Entdo,
pode-se proceder com a selecdo dos entrevistados,
percorrendo  Vvarios canais de comunicacdo e
encontrando os individuos que representam a
populacdo em questdo, de acordo com a finalidade da
pesquisa qualitativa, que “ndo é contar opinides ou
pessoas, mas ao contrario, explorar o espectro de
opinides, as diferentes representacfes sobre o assunto
em questdo” [Bauer e Gaskell 2002].

4. Screenshot como Documento de
Pesquisa

Resolvendo o problema da condugdo das
entrevistas no mundo virtual pela utilizacdo dos
mecanismos tradicionais associados aos canais de
comunicagdo préprios dos universos simulados, um
novo obstaculo se forma diante do pesquisador: o
registro. E neste momento que a heterogeneidade dos
corpora, descrita por Bauer e Gaskell [2002] é posta a
prova, pois o texto, a imagem e o som estdo integrados
nas simulacdes sociais mediadas por tecnologia.

O som, de fato, é o elemento mais facilmente
separavel, contudo, o sistema de voz nos mundos
virtuais é pouco usado por questoes de ordem técnica e
préatica. O texto em canais de conversacdo ainda é a
forma mais comum e este estad diretamente ligado as
imagens formadas em tempo real que constituem a
simulagdo. A captura de som para analise também
requer softwares externos ao ambiente, o que impde
uma dificuldade técnica, enquanto o texto pode ser
capturado diretamente com a imagem pelo processo de
captura de tela ou screenshot, que também é conhecido
pelo nome da tecla do computador que o executa:
printscreen, ou ainda, simplesmente print.

Assim temos um novo tipo de documento de
pesquisa, que é a imagem em esséncia, mas cuja
finalidade analitica ndo é, ou ndo apenas &, semiotica.
Os screenshots trazem consigo o registro dos canais de
comunicagdo, quer seja individual ou grupo, bem como
outras informacbes importantes sobre o tempo e o
lugar em que os participantes se encontram, caso sejam
relevantes para a pesquisa.
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A seguir (fig. 1) podemos ver um exemplo deste
documento pos-moderno de auxilio a pesquisa social
em ambientes virtuais. Do lado esquerdo esta a janela
de conversagdo, ou chat, com seus varios canais de
comunicagéo.

Além da complexidade da interface em si, a prépria
janela de chat exige uma certa experiéncia por parte do
pesquisador para compreender os codigos, interpretar e
analisar, bem como estabelecer comunicacdo entre 0s
individuos ou grupos. Entretanto, esta pode se
configurar em um importante mecanismo de entrevista
no ambiente virtual.

5. Trabalhos relacionados

Entre os trabalhos importantes que podem
contribuir com esta tematica estdo os de Raquel da
Cunha Recuero (UFRGS) através dos artigos
Comunidades Virtuais: Uma Abordagem Teorica
[2001] e Avatares: Viajantes entre os Mundos [2002]
onde a autora expde importantes conceitos referentes
aos ambientes virtuais de uma forma geral.

Além destes, o artigo das professoras Lia Rodrigues
e Pollyana Mustaro, com o titulo Social Network
Analysis of Virtual Communities in Online Games
[Rodrigues e Mustaro 2009] tem grande importancia
no estudo dos ambientes virtuais no que diz respeito
aos jogos massivos, explorando muitos aspectos
levantados neste artigp com outros jogos e
comunidades virtuais.

As autoras abordam ainda, juntamente com
Rodrigo Lopes, o jogo World of Warcraft, em um outro
trabalho intitulado Analise de Redes Sociais de
Comunidades On-line de Jogadores de World of
Warcraft [Rodrigues et al 2008], em artigo publicado
no SBGames do ano de 2008.

Séo indicados ainda, os trabalhos de Angela A.
Thomas, como Youth Online: Identity and Literacy in
the Digital Age [2007] e Children’s Literature and
computer-based teaching [2005], com uma abordagem
interessante sobre 0s aspectos sociais e cognitivos na
era da informacao.

Por fim, o livro Reading Images: Grammar of
Visual Design [1996], de Gunther Kress e Theo Van
Leeuwen, pode contribuir para estudos futuros.
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6. Conclusao

Estd muito claro que, na pds-modernidade, os
objetos de estudo s@o mais complexos e cuja pesquisa
implica em uma revisdo metodoldgica profunda, a fim
de aceitar a ruptura epistemoldgica e estabelecer novos
caminhos para a pesquisa social nas comunidades
virtuais que habitam os diversos ambientes massivos
simulados. Essas novas sociedades estdo repletas de
fendmenos proprios de sua caracteristica e origem e,
sem duvidas, carentes de estudo e pesquisa para melhor
compreendé-la.

O principio basico para a pesquisa dentro do
ambiente virtual é estar dentro do ambiente. Definir um
corpus tedrico implica em compreender 0 universo,
ainda que tal conhecimento demande uma vivéncia
prévia. De fato, as simulagbes mediadas por
computador sdo muitas e variadas, cada uma apresenta
diferentes niveis de complexidade e particularidades,
muito embora, também apresentem elementos comuns.

Conhecendo o ambiente e dele fazendo parte, o
pesquisador podera entdo tomar 0s métodos
conhecidos e apropriar-se das ferramentas que
certamente encontrara no simulacro para realizar sua
pesquisa. Entrevistas, por exemplo, podem ser
conduzidas individualmente ou com grupos focais, mas
€ necessario conhecer como abordar entidades virtuais
Ou avatares e como reunir grupos, bem como entender
o funcionamento dos canais de comunicacdo e deles
fazer uso para coletar os dados.

Por fim, novos documentos podem ser
incorporados a pesquisa, como as telas capturas
estaticas, ou screenshots, através dos quais, inimeras
informacdes podem ser obtidas, além das entrevistas
em si. Muitos screenshots sdo necessarios para uma
pesquisa ser realizada, contudo, constituem uma nova
forma de coleta de dados para a pesquisa social
qualitativa.

E necessario compreender, entretanto, que somente
a captura de tela e os questionarios por chat nédo
constituem  ferramentas  suficientes para a
complexidade dos estudos sociologicos em ambientes
virtuais. Trata-se de métodos preliminares, cujo intuito
¢ instigar e inquietar a comunidade cientifica pds-
moderna a buscar novos caminhos cientificos dentro
dos ambientes simulados. Registros automaticos de
jogadores ou utilizadores em ambientes controlados
podem contribuir com o processo de observacao
comportamental. Pesquisas futuras devem abordar
NOVOS Processos.
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Redescobrindo a cultura atraveés dos jogos:
criar e jogar, € s6 comecar!
Carlos Pernisa Carlos Silva*

Universidade Federal de Juiz de Fora, Brasil
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Figura 1: Menu inicial e tela do jog@olonizagdo da Zona da Mata Mineira da sérieRedescobrindo

Resumo cia artistica e na experiéncia do sagrado que nos senti-
mos reais e sentimos real 0 mundo em que vivemos”.

Enquanto participa da produgao cultural, o Sujeito SeTomOU'Se como foco os temas ditos SériOS, como cul-

faz visivel como ser social, trazendo a tona, para si €ura, politica, ecologia, etc., na tentativa de melhorar o

para seus pares, um recorte de informagdes que transgntendimento acerca de diversas questdes, que aqui

tam entre a experiéncia individual e a existéncia emserdo limitadas as seguintes:

coletividade. Com a evolucéo tecnolégica digital, no-

vas formas de expresséo sdo desenvolvidas, ampliando * Por que os jogos sérios dificilmente alcancam

as possibilidades de atuacéo deste ser. Percebe-se que a 0 mesmo sucesso de critica e publico, se com-

indUstria nacional de jogos passa por um momento parados aos jogos comerciais?

importante, de aquecimento das discussdes, crescimen- * De que forma pode-se estimular e viabilizar a

to das empresas e da oferta de cursos para formacéo participagé&o do publico, como integrantes do

especifica. Ao incluir, nesse movimento, como autores, corpo produtivo das experiéncias, ainda du-

um publico culturalmente inserido aos contextos traba- rante a autoria?

Ihados nos jogos, pode-se contribuir para a criagdo de ¢ Como a indastria brasileira de jogos pode se

propostas mais criadoras de significado e adequadas as desenvolver, levando em consideragéo as res-

limitag6es técnicas e econdmicas brasileiras. tricbes financeiras e de méo-de-obra especia-

lizada, se compararmos aos grandes centros

Palavras-chave cultura, criagdo de jogos, educa- internacionais?

¢do, comunicacao
O desenrolar dessa discussao foi alimentado, em

Contato dos autores: grande parte, pelo desenvolvimento do j@yoniza-
carlos.pernisa@ufjf.edu.br ¢cdo da Zona da Mata Mineira (anteriormente deno-
*caduweb@gmail.com minado Colonizador), da sériBedescobrindg que

sera abordado na seqiiéncia.
1. Introducao

2. A proposta da série de jogos
Através da pesquisa realizada durante a confeccdo da Redescobrindo
dissertacdo denominadajogo digital como elemen-

to de apoio ao resgate e a valorizagdo do contelldo  Trazendo & tona a importancia da formacéo de sig-
cultural regionalizado, chegou-se a alguns aponta- nificado para o processo de aceitacdo e adocdo dos
mentos que foram além do objetivo principal do referi- jogos digitais, atentou-se para o fato de que diversos
do trabalho, mas que, pela importancia com que Secontextos e tipos de desafios poderiam ser trabalhados.
apresentaram, sao trazidos ao presente texto. Parte d@srganizados em fases ou missdes, permitir-se-ia que,
estudos concentrou-se no levantamento de caracteristiqtravés da disponibilizagdo na web, jogadores (ou
cas dos jogos digitais que pudessem favorecer o desertandidatos a) pudessem experimentar os temas tipicos
volvimento de experiéncias mais ricas e criadoras dede suas regiaes de Origem’ sem fechar os olhos para um
significado, reconhecendo a afirmacdo de Lins & Luz planeta globalizado e conectado. Assim, ao pensar em
[1998] de que “é na experiéncia cultural, na experién-yma série abrem-se possibilidades de evolucéo, inclu-
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sive técnica, & medida que se utilizem os jogos e outras E notdrio, também, que as solu¢des vém melhoran-
demandas sejam feitas pelo publico. do significativamente, a partir do momento que permi-
tem incorporar nestes jogos, sérios, 0s mecanismos que
A denominacadredescobrindose deu pela com- fazem daqueles outros, comerciais, 0 grande sucesso
preensdo de que 0 processo estabelecido com o cont@ercebido entre criancas e adolescentes (mas ndo s6
Udo é como que tomar para si algo que ja esta disponientre eles!). Chegamos entdo a um outro aspecto, rela-
vel, mas até entdo indecifravel e/ou frente ao qual ocionado ao publico, que ndo é o mesmo consumidor de
sujeito mantinha-se indiferente. Considera-se aindajogos e outros formatos comunicacionais de anos atras.
uma nova possibilidade de apropriacdo, de algo que
antes chegava ao sujeito sob um formato carente d8.2. Saindo de tras das telas (e dos consoles)
significado. Falamos da experiéncia criativa do sujeito
com os objetos, o ambiente e a histéria. SegundoUma parte significativa das provocag¢des comunicacio-
Winnicott [1975], a experiéncia da brincadeira e da nais de outros tempos pode passar despercebida por
cultura vinculam passado, presente e futuro. muitos dos consumidores de hoje. O volume de infor-
macdes, a variedade de seus formatos e a evolugao
O primeiro passo se deu com o desenvolvimento detecnoldgica inerente contribuem para a instauracao de
um jogo cujo tema esta relacionado a area geograficaam contexto complexo, multiplo e instavel. Segundo
em que se encontra a Universidade Federal de Juiz d¥ianna [2002] apud Kriiger & Cruz [2007], “para
Fora, instituicdo pela qual foi realizado o curso de compreender como uma geracdo difere da outra, €
Mestrado condutor da pesquisa. Os critérios que defini-preciso uma percepcédo de que cada uma delas forma
ram o formato do jogo, bem como o processo de de-um conjunto de crencas, valores e prioridades, que séo
senvolvimento s&o descritos a seguir. consequéncias diretas da época em que foram criadas”.

3. Mudanca de rumo Em outra andlise, possibilita-se chegar e participar
de tais contextos por meio de novos caminhos. O sujei-

Para tentar responder as trés questﬁes apontadas It% Contemporéneo talvez encontre ai uma alternativa

introducdo desse texto, procurou-se identificar caracte-nais interessante e estimulante. Talvez ndo. Nesse
risticas que pudessem favorecer o desenvolvimento d€aso, € na ampliacao das possibilidades de escolha que
jogos com temas sérios, considerando-os tanto enfstd o ganho verdadeiro, ndo propriamente na escolha
relacdo a estrutura quanto a sua producdo, conformé&specifica, ja que a relevancia se da para quem efeti-
sera apresentado a seguir. Primeiramente, trataremog@mente participa e ndo de forma generalizada.

de lembrar do que é isso que estamos falando, o jogo,

cuja denominagdo nem sempre coincide com os produ- Paralelamente, a configuracéo digital que permeia

tos finais encontrados no mercado. as diversas camadas do funcionamento da sociedade
amplia as possibilidades de criacéo, tratamento, arma-
3.1. Desafio e diversio zenamento, distribuicdo e acesso as informagfes. Em

consequéncia disso (ndo digamos exclusivamente),
Quando se tiliza o jogo em situacdes em que o entrediversas areas vém incorporando a participacdo do
tenimento n&o é tido como foco principal, corre-se o PUblico em seus processos de produgdo de contetdo. E
grande risco de criar experiéncias com pouca capaci® gque acontece, por exemplo, com a web e o jornalis-
dade de articulacdo de contetidos, motivacéo e divermo, quando constatamos a quantidade de blogs e ou-
sd0. E o que se v& como um dos grandes pecados dd&s canais operados permanentemente na rede mundial
jogos educativos, por exemplo, que ndo poucas veze§le computadores, além de outros espacos especificos,
tém formato de outra coisa, menos de jogo. Segunddiestinados a participacéo popular através de noticias e
Huizinga [1996], “a intensidade do jogo e seu poder deimagens, dentro dos grandes veiculos.
fascinacdo ndo podem ser explicados por andlises bio-
l6gicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascina- Para favorecer que esse tipo de intervencao do pu-

¢do, nessa capacidade de excitar que reside a propridlico aconteca também na criacéo de jogos, entende-se
esséncia e a caracteristica primordia| do jogo”_ Ser necessario repensar as estruturas das equipes de

desenvolvimento, tornando-as capazes de integrar
N&o é preciso ir muito longe. Pensemos em sériescomponentes que muitas vezes ndo se destacardo pela
de jogos de grande sucesso, como as dos personagefipertise técnica, mas sim pela profundidade e riqueza
Mario e Sonic, por exemplo, e perceberemos diversagle contetido, emogdo e significado que poderdo trazer
caracteristicas que dificilmente encontraremos nosas solu¢des desenvolvidas. Como bem destaca Santael-
jogos para os quais 0 presente texto é dedicado. Seja ra [2003], “a cultura é a parte do ambiente que é feita
forma de visualizagdo do cenario, na mecanica do jogoP€lo homem. [...] inclui todos os elementos do legado
ou nos tipos de desafio, muitos sdo os aspectos quBumano maduro que foi adquirido atraves do seu grupo

poderiam ser faciimente aproveitados. E percebamog’€la aprendizagem consciente, ou, num nivel algo
que nada disso tornava esses jogos faceis. diferente, por processos de condicionamento”. Assim

como um roteirista talvez ndo seja um excelente pro-
gramador e este também ndo tenha a menor intimidade
com modelos tridimensionais, esse novo integrante
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podera atuar em questdes especificas, que ndo obriga-
toriamente correspondam aos grupos de atividades ja
consolidadas.

3.3. Desenvolvimento da indUstria
nacional de jogos digitais

Retomemos os trés aspectos principais trazidos na
discusséo proposta aqui acerca do desenvolvimento da
industria nacional de games:

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

conteldo cultural por meio de mecanismos ja
validados e aprovados pelo publico, o que mi-
nimizaria uma possivel rejeicdo. Essa associa-
cédo talvez possa servir até como motivacao do
jogo, a partir do momento em que o jogador
pode relacionar uma experiéncia anterior pra-
zerosa ao novo contexto apresentado. Prensky
[2001] destaca que talvez esteja na capacidade
de criar motivacdo e relaxamento as principais
funcBes da diversdo em processos de aprendi-

zado, 0 que, certamente, pode ser obtido com
Limitac6es financeiras; 0S jogos.
Restricbes na qualificacdo de mao-de-obra,
que, apesar de crescente, ainda depende de Importante destacar que, de forma alguma, se faz
uma timida formacado profissional especifica aqui qualquer oposicéo ao desenvolvimento de jogos
para a area e da auto-instrucao; mais complexos e com tecnologia de ponta. Afinal,
Insercdo de suijeitos culturalmente envolvidos como aponta Castells [1999] “embora né&o determine a
com os contextos abordados, durante o desen€volugéo histérica e a transformacéo social, a tecnolo-
volvimento dos jogos. gia (ou sua falta) incorpora a capacidade de transfor-

macao das sociedades”. Mas, por uma questdo de es-

Tendo em mente essa delimitagéo, tornou-se possicopo do trabalho, a proposta apresentada visa tratar de
vel Chegar as Seguintes diretrizes: entraves eSpelelCOS, 0 que certamente ndo soluciona

todos os problemas e demandas. Outras pesquisas,
Disponibilizagdo na web:facilita a distribui- voltadas para jpgo§ de a!to nivel, sao téo. importantes
¢30 e atualizagdo, além de diminuir custos duanto esta, e, ja séo devidamente conduzidas.
como o de impressdo e gravacdo de midias . ] )
como CD e DVD. Pessoas de lugares diferen- ~ Vejamos, entdo, o resultadc_) pratico dessa} pesquisa,
tes poderiam acessar um portal contendo o jo-due culminou com o desenvolvimento de um jogo.
go e interagir, 0 que no caso de temas cultu-
rais é especialmente indicado. Como indica 4. O jogo Colonizagdo da Zona
Huizinga [1996] “as comunidades de jogado- da Mata Mineira
res geralmente tendem a tornar-se permanen-
tes, mesmo depois de acabado o jogo. [..] @ A concepcéo do jogo, observou basicamente a pro-
sensacdo de estar ‘separadamente juntos’posta apresentada por Silva [2008], quando do anda-
numa situac@o excepcional, de partilhar algo mento da pesquisa principal para a dissertacdo de mes-
importante, afastando-se do resto do mundo etrado. Entretanto, algumas adequagées foram realiza-
recusando as normas habituais, conserva suajas durante o desenvolvimento, por questdes de viabi-
magia para além da duracdo de cada jogo”;  lidade técnica ou restricdo de prazo, levando-nos a
Conteudo bidimensional: a simplicidade do  destacar os seguintes aspectos, projetados para a verséo
conteldo em duas dimens8es (se comparaddinal:
ao tridimensional) ndo implica, obrigatoria-
mente, em uma proposta de ma qualidade vi-  « O tema estimula o resgate de informacdes im-

sual. A questéo passa pela menor exigéncia de
software e hardware para o desenvolvimento
do contetido e da mecanica do jogo. llustra-

portantes sobre o surgimento e desenvolvi-
mento das cidades da regido geografica em
gue se desenvolve.

¢bes e animacdes podem ser construidas de « O tema é rico o bastante para permitir explo-

formas mais aproximadas ao que se faz com ragBes visuais detalhadas de cenarios, objetos
lapis e papel, e até com a utilizacdo desses e personagens.

instrumentos. Os arquivos produzidos também

costumam ser menores do que os tridimensio- O jogo foi desenvolvido até um estagio que poderi-
nais, o que € bastante bem recebido quando s&mos chamar de protdtipo funcional avancado, tendo
lembra que deveréo transitar por conexdes decomo pendéncia mais significativa a necessidade de
Internet com velocidades variadas. Negropon- gjimentagdo macica da base de dados, que contém as
te [1995] também j& destacava o quanto aperguntas exploradas durante a experiéncia. Apesar
maioria de nds navega mais a vontade emgisso, a navegacéo esta completa e o jogador consegue
ambientes bidimensionais do que nos tridi- experimentar as variagdes de final de jogo, quando
mensionails; vence ou perde o desafio.

Inspiracdo em jogos comerciais classicos:

ignorar o sucesso que alguns jogos fizeram (e O cenério, construido com plataformas em diversos
ainda fazem) no mercado mundial € desperdi- niveis, é caracterizado por elementos que historicamen-
car excelentes oportunidades de exploragéo dote comp&em a realidade da regifio geografica abordada.
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Sao itens como ouro, pedras, flores, igrejas e vegetaacerca das novas possibilidades da pratica comunica-
¢do. Utilizou-se o formato de jogo de plataforma, com cional, seja na escola, na publicidade ou em outra area
visdo lateral, semelhante ao que acontece com diversoesm que as tecnologias do entretenimento digital se
jogos das séries Mario, Sonic e Alex Kidd, mas semfacam presentes.
rolagem de tela.
Cabe, portanto, identificar as caracteristicas peculi-
Os personagens sdo em numero de quatro, um dares ao contexto brasileiro que facilitem a entrada
cada nacionalidade (alemd, italiana, portuguesa e aradefinitiva dos produtores nacionais na rota mundial dos
be) identificada como presente no processo de colonijogos. Incluir o sujeito culturalmente envolvido com os
zacdo da Zona da Mata Mineira. A concepcédo visual,temas abordados torna-se cada vez mais importante
neste caso, baseou-se em um personagem obtido epara o desenvolvimento de jogos com boa qualidade
pesquisas na web, devido a facilidade de customizacadécnica e retorno de publico.
necessdaria a criacdo das quatro nacionalidades. Cada
personagem pode ser operado independentemente e a Desvencilhar de conceitos vencidos ou mal empre-
escolha dependerd de aspectos como os descritos gados € outra postura a ser assumida e incentivada,
seguir: como quando se reconhece a imensa contribuicdo que
as propostas de jogos comerciais da grande inddstria
« Deve-se considerar uma boa distribuicdo dospodem trazer ao desenvolvimento interno. Afinal,
personagens pelo cenario, de forma a diminuir mesmo que tratando de causas ditas sérias, ainda esta-
as distancias deles até os itens relacionados aos falando de jogos, que devem ser divertidos e desa-
desafio principal. Isso permitird um gasto me- fiadores! Caso contrario estar-se-ia boicotando uma
nor de energia, que é individual, por persona- grande chance de revolugéo no panorama brasileiro.
gem. Sempre que a energia de um persona-

gem esgota, utiliza-se uma vida extra (limita- Para ser concluido e publicado, o jogo apresentado
da a trés); aqui depende principalmente de uma alimentacéo sig-
« As habilidades dos personagens sémlar, nificativa da base de dados e da substituicdo de alguns

pular/cair e pegar/soltar. Pular/cair consome €lementos, devido a questdes relacionadas a direitos

mais energia do que andar. Assim, deve-se ve-autorais. Objetiva-se, em breve, a criagdo de um websi-

rificar as distancias entre os personagens antege que disponibilize acesso ao jogo e as informacdes

escolher a melhor alternativa; necessarias para a criagao de outras missdes, bem co-
« O primeiro tipo de item relacionado ao desa- Mo o relato do desenvolvimento desta.

fio principal do jogo é um icone representan-

do uma questdo, que pode ser coletado porReferéncias

qualguer personagem e aciona uma tela com

uma pergunta a respeito de um dos quatro po-CAsTELLS, M., 1999.A sociedade em rede. (A era da infor-

vos colonizadores; macgdo: economia, sociedade e cultura; v.1). 4 ed. S&o

« O segundo tipo de item relacionado ao desafio ~ Paulo: Paz e Terra.
grlnflpal edqm bad, que gontem umal resp%StaHUIZINGA, J., 2006. Homo Ludens. O Jogo como elemento
entre as diversas que devem popuiar a bas€ g, o jyyra. 4. ed. Sdo Paulo: Perspectiva.
de dados. Ao todo sdo trés baus espalhados
pelo cenario, sendo que um deles possui akrucer F., Qruz, D., 2007. Jogos (virtuais) de simulacéo
resposta certa. O objetivo & fazer com que 0 da vida (real): o The Sims e a geragéo Y. Ciberlegenda
personagem relacionado a pergunta encontre a  (UFF), v. 17, p. 3.

resposta correta.
LINS, M. & Luz, R., 1998. D. W. Winnicott — Experiéncia

5. Conclusio Clinica & Experiéncia Estética. Rio de Janeiro: Revinter.

) o NEGROPONTE N., 1995. A vida digital. Sao Paulo: Compa-
O jogo, enquanto ferramenta comunicacional, tem em  phia das Letras.
sua pratica possibilidades de configuracdo de um am-
biente rico em estimulos e trocas, capazes de propiciaPRensky, M., 2001. Digital Game-Based Learning. Fun, Play
a construgdo do conhecimento e a socializacdo em and Games: What Makes Games Engaging. McGraw-
funcéo deste. Hill.

Pelo o lado comercial, tem-se que a realidade brasi->*NTAELLA, L., 2003. Culturas e artes do pos-humano: da

L . - . N ~ cultura das midias a cibercultura. S&o Paulo: Paulus.
leira impde diversas restricbes tanto a producdo de
jogos quanto ao acesso a eles, mesmo nos casos de§y,, c. 2008. Ressignificacio cultural através das narrati-
titulos mais conhecidos. Percebe-se, entretanto, que Um yas digitais interativas: resgate do elemento ludico na
dos grandes obstaculos esta na forma como 0s jogos proposta do jogo Colonizador. VIl Simpésio Brasileiro
sdo inseridos no cotidiano das pessoas. Atuar nessa de Jogos e Entretenimento Digital. Belo Horizonte.
regido de conflito torna-se fundamental para que se

Consiga, cada vez maisl abrir espacos para discuss(’jé@!lNNlCIOTT, D., 1975. O Brincar e a Realidade. Rio de Janei-
ro: Imago.
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Spacequiz: Um jogo educacional para celular voltado ao ensino de aritmética
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Figura 1: Screenshots do Spacequiz

Resumo

O mercado de jogos para dispositivos mdveis € uma realidade que
vem crescendo cada vez mais, inclusive no Brasil, com seus 150
milhdes de assinantes de telefonia celular. No campo educacional,
esses jogos para celular, através de suas principais caracteristicas
como interacdo e mobilidade, podem possibilitar melhoras no
processo de ensino-aprendizagem. Este trabalho apresenta um
jogo educativo para celular voltado ao ensino de aritmética, no
qual foi avaliado através de uma pesquisa de campo entrevistando
professores e alunos de algumas escolas de Teresina no estado
Piaui, Brasil.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos, Educacio, Dispositivos Mdveis

Contato do autor:
theairtonsilva@gmail.com

1 Introducao

O ato de brincar sempre guardou relacdo com a cultura e o lazer. A
crianca tem nesta atividade a fonte mais eficiente de construciao do
saber, tendo em vista seu envolvimento natural. Da mesma forma
que a cultura, o ato de brincar tem-se modificado, principalmente
no tocante as tecnologias desenvolvidas na construcio do brinquedo
e consequentemente nas formas de brincar. Uma dessas influéncias
tem-se concretizado nos jogos eletronicos, sendo observada sua ca-
racteristica lddica e sua grande popularidade principalmente entre
os jovens [Munguba et al. 2003].

Desta forma o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da
aprendizagem nas escolas em geral, na medida em que propde
estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza
um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢ao de con-
dutor, estimulador e avaliador da aprendizagem [Moratori 2003].

Este papel de condutor que o professor assume estd relacionado
ao nivel de independéncia que deve ser dado ao aluno, onde este
aprende de forma natural e interativa com o meio ao redor. Esta
forma de ensino-aprendizagem é chamada de construtivismo (cri-
ado pelo filésofo Piaget), que surgiu como uma teoria sobre a ori-
gem do conhecimento, onde este é considerado como um processo
de organizacdo de dados. Nos jogos eletronicos esta caracteristica
construtivista estd quase sempre presente, pois mesmo que um jogo
ndo seja voltado a educagdo, ele proporcionard um minimo de inte-
ratividade [Pereira and Ferreira 2003].

Um dos campos do conhecimento que necessita de intensa

abstracdo e interatividade com o meio ao redor é a matematica, pois
ao contrario da biologia, por exemplo, arranjos numéricos ndo pa-
recem ser tao tangiveis quanto na matemdtica. Quanto a isso, 0s jo-
gos eletrénicos podem auxiliar nesta abstracdo, pois a matematica
apresenta expressdes determinadas por acdes que podemos ter com
o corpo em relagdo aos objetos. Quando resolvemos equagdes line-
ares “movemos”’os nimeros de um membro ao outro, logo um jogo
pode materializar ainda mais esta a¢do [Toneis and Petry 2008].

O restante do trabalho € estruturado da seguinte maneira: inicial-
mente, na secdio 2, sdo apresentados dois trabalhos relacionados,
Em seguida, na secdo 3, € exposto um embasamento tedrico sobre
jogos educacionais relacionando a matemadtica, na se¢do 4 ¢ apre-
sentado o jogo desenvolvido, bem como as suas regras e detalhes
sobre sua interface. Por fim as considera¢des finais sdo feitas na
secdo 5.

2 Trabalhos Relacionados

Existem vdrios trabalhos sobre jogos educacionais que abordam di-
versas dreas do conhecimento visando atingir o retorno cognitivo
através principalmente da ludicidade e da simplicidade. Essas fren-
tes de pesquisa ocorrem tanto nas dreas especificas dos assuntos
didaticos (por exemplo, a matematica) quanto em 4dreas auxiliares
tais como psicologia e ciéncias tecnoldgicas. A seguir, serdo apre-
sentados trabalhos relacionados Jogos na Educa¢do Matemadtica e
Jogos cldssicos na plataforma de celular. Esta divisdo teve como
objetivo facilitar o entendimento sobre as diversas abordagens exis-
tentes para aspectos de implementac@o de um jogo educacional.

2.1 Jogos na Educacao Matematica

Um trabalho relacionado ao ensino da matematica através dos jo-
gos se chama “Construindo um Jogo Para Uso na Educagdo Ma-
temdtica”’[Cipriani et al. 2007]. Neste trabalho foi desenvolvido
um jogo de computador onde o jogador, representado por uma nave,
equipada com uma arma capaz de disparar projéteis, voa em direcao
a diversas esferas, cada uma contendo um nimero ou um operador
matemadtico. Ao atingir uma esfera com um projétil, ela é destruida
e o seu contetido ¢ utilizado para formar uma expressio aritmética.
Quando uma expressdo aritmética completa é formada, o seu re-
sultado € calculado e adicionado a pontuagdo atual do jogador. Ao
completar um total de 500 pontos o jogo termina e o jogador é pa-
rabenizado.

Diferentemente do jogo Spacequiz, o jogo proposto neste trabalho

foi construido para ser utilizado em computadores. Outra diferenga

reside no fato de o Spacequiz néo possibilitar ao usudrio montar ex-

pressdes, mas sim pré-estabelecidas, possivelmente de acordo com

o professor (no modo “questdes customizadas”), no entanto esta
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¢ uma caracteristica construtivista, onde o usudrio podera criar as
questdes no ato do jogo. Ao contrario deste protétipo o Spacequiz
além de parabenizar o jogador apresenta os erros e acertos o que
também possui um teor construtivista de aprendizagem a partir dos
proprios resultados.

2.2 Jogos Classicos na Plataforma de Celular

Existem diversas adaptagdes de jogos comuns ou mesmo cldssicos
para celular, como jogos de quebra-cabeca, jogos de cartas ou de
tabuleiro. A verdade é que estes jogos sdo muito apreciados por
pessoas de diversas faixas etdrias por ser de pequena complexi-
dade. Como exemplo destas aplicacdes tem-se o trabalho “Pesquisa
e Desenvolvimento de Jogos Educacionais para Aparelhos Celula-
res”’[Monteiro 2006].

No trabalho citado, o autor aborda além de todo um embasamento
tedrico sobre caracterizagdo e o mercado dos jogos a constru¢ao
de um jogo de celular inspirado no cldssico quebra-cabega “Su-
doku”, que por sua vez é um puzzle baseado na colocacdo légica
de nimeros em um tabuleiro de 81 células com alguns preenchidas
inicialmente, onde se tem como objetivo basicamente preencher as
demais células vazias com algarismos de 1 a 9.

Ele defende que os jogos educacionais, em geral, ndo precisam es-
tar voltados a contetidos curriculares especificos para possibilitar
ganhos cognitivos. Sendo que os jogos de légica (como € o caso
do Sudoku) se encaixam neste caso, pois ndo abordam contetdos
de grades curriculares tradicionais das escolas. Entretanto, eles sao
de extrema importancia ao processo de ensino-aprendizagem, pois
permitem potencializar as capacidades individuais do aluno, esti-
mulando seu raciocinio 16gico e servindo como ferramenta titil para
trabalhar a aten¢@o do aprendiz muitas vezes dispersa no ambiente
educacional [Monteiro 2006].

O Sudoku, por se tratar de um jogo de légica, seu foco principal
estd no estimulo mental do raciocinio 16gico. Para o jogador conse-
guir chegar ao resultado correto da partida, ele ndo precisa apenas
colocar os nimeros que ndo se repetem, € preciso observar que cada
jogada ird influir no estado geral do tabuleiro. A falta desse cuidado
fard com que em um determinado momento, ndo haja mais jogadas
possiveis.

3 Matematica nos Jogos Eletronicos

O réapido avango da tecnologia tem possibilitado escolas de Ensino
Fundamental a inclusdo de computadores multimidia. Isto mostra a
melhoria da percep¢ao das instituicdes pedagdgicas com relagdo ao
uso da tecnologia como mecanismo de ensino-aprendizagem. Nes-
tes computadores normalmente séio instalados softwares educacio-
nais que vem se apresentando como uma excelente ferramenta de
auxilio no trabalho dos educadores em qualquer drea do conheci-
mento. A matemadtica apresenta-se como uma das dreas do ensino
que mais necessita desses recursos, pois requer pratica, légica e
concentracdo [Rieder and Brancher 2004].

Os educadores matemdticos vém buscando relacionar teorias e
exercicios da matemdtica a ambientes lddicos modelados com
técnicas de jogos comerciais de entretenimento, aproximando o
mundo real do conhecimento repassado em sala de aula. Com isto
o aluno assemelha de forma mais rdpida, diversos conceitos ma-
tematicos que sdo muitas vezes excessivamente abstratos como o
estudo geométrico e que causam desinteresse no alunado e a difi-
culdade de aprendizagem [Rieder et al. 2004]. Observando a difi-
culdade que algumas criancas tém em aprender matemadtica, pesqui-
sadores definiram como “transtorno matematico”’[Rieder and Bran-
cher 2004] o problema de assimilagdo dos conteudos desta drea,
classificando-o em quatro tipos de dificuldades, a saber:

e Dificuldade de aprender com significado;
o Dificuldade no dominio dos sistemas cardinal e ordinal;
e Dificuldade na execucdo de operacdes matemadticas;

e Dificuldade em conceber classes de objetos como grupos;
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Os professores ao constatar algum destes problemas no aluno, deve
tentar utilizar diferentes metodologias de ensino para estimular o
seu interesse como os jogos eletronicos. Atualmente existem di-
versos jogos educativos que trabalham para amenizar esta dificul-
dade. O jogo proposto no presente trabalho foca sobre a dificul-
dade na execu¢do de operacdes matemadticas, buscando ensinar o
jogador através da amostragem do erro e acerto, bem como fa-
zendo uso do mecanismo de repeti¢do, onde ao ver vdrias vezes
uma operagdo o aluno memorizard melhor e mais duradouramente
realizando célculos mentais. O cdlculo mental € apontado como ne-
cessdrio para uma significativa compreensdo do nimero e suas pro-
priedades, para o estabelecimento de estimativas e uso pratico nas
atividades cotidianas. Além disso, o cdlculo mental pode favore-
cer o desenvolvimento da aritmética e a aprendizagem de conceitos
matemadticos [Morinaga 2003].

4 Spacequiz

Spacequiz é um jogo gratuito para celular voltado ao ensino da
matemadtica, mais especificamente aritmética. Sua implementagio
foi realizada com a utilizag¢do dos recursos basicos da J2ME [Sun
2009], permitindo que esta aplicacéio possa ser rodada em qual-
quer celular que tenha suporte a linguagem Java. O objetivo do
jogo é encontrar a resposta de questdes aritméticas que surgem na
tela. Para alcancgar este objetivo o jogador controla uma nave espa-
cial, devendo atirar em meteoros que possuem as alternativas para
a questdio corrente. A pergunta é mostrada no centro da tela e em
alguns segundos desaparece, de modo que as alternativas se movi-
mentam.

A implementag¢@o da interface grafica com o usudrio em aplicagdes
para dispositivos mdveis é uma das principais dificuldades, em-
bora a API da J2ME disponibilize recursos necessdrios a exibig¢do
e comportamento dos elementos graficos, os resultados apresen-
tados por diferentes dispositivos podem ocorrer de forma inespe-
rada[Muchow 2004].

A interface grifica do SPACEQUIZ ¢ dividida em sete telas
graficas. Segue a descri¢do de cada uma delas:

e Tela Splash - Primeira tela a ser mostrada, na qual reside a
apresentacdo do jogo com a logomarca do mesmo como ima-
gem central, iniciando juntamente uma musica de fundo que
posteriormente poderd ser omitida (figura 2a);

o Tela de Menu - Apresenta as opg¢Oes de acdo no jogo, tais
como Créditos (para visualizar dados autorais), Instrucdes
(contendo dicas de como jogar), Sair (encerrando o jogo) e
Novo Jogo (direciona para a pagina de configuracdo onde se
pode escolher os critérios do jogo e inicid-lo) (figura 2b);

e Tela de Configuracdo - Nesta tela o jogador pode escolher
as caracteristicas do jogo, como o Nivel do jogo (relacio-
nado ao nivel de dificuldade atrelado a rapidez do movimento
das opcdes, onde é escolhido qual a velocidade dentre as
opcdes lento, rdpido e muito rapido), Musica (alternativa de
jogar com ou sem miusica de fundo), o Modo de geracdo
de questdes (podendo ser aleatdrias ou customizadas) e por
ultimo o nimero de questdes que como ji falado deve ser
atribuido quando se jogar no modo questdes aleatdrias (figura
2¢);

e Tela de Créditos - Nesta tela € mostrada a instituicao de ensino
onde foi desenvolvido o trabalho, o nimero de versdo do jogo
e o nome do (figura 2d);

e Tela de Instrucées - Aqui o jogador visualiza uma
apresentacdo simples inicial, como jogar (quais botdes terd
que pressionar) e a descri¢do da tela de configuragéo (figura
2e);

e Tela Principal - Denominada tela principal por conta de ser a
tela do jogo em si, onde se tem um ambiente espacial com a
nave, a pergunta aparecendo no centro da tela e a pontuagéo
na parte superior (figura 2f);

o Tela de Resultado Final - Tela mostrada no momento em que
todas as questdes foram respondidas, evidenciando assim a
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Figura 2: (a) Splash, (b) Menu, (c) Tela de Configuracdo, (d)
Créditos, (e) Instrugoes, (f) Tela Principal, (g) Resultado Final.

pontuagdo final e as questdes que foram respondidas de modo
correto e errado, enfatizando o auto-aprendizado a partir do
proprio erro (figura 2g).

4.1 Modos do Jogo

Uma caracteristica do jogo que merece destaque sdo os modos do
jogo, referente a como as questdes serdo geradas ou criadas. O
jogador pode escolher um modo na tela de configuragdo. Existem
dois modos que sdo o modo Aleatério e o Customizado:

e Aleatorio - Neste modo as questdes sdo geradas aleatoria-
mente, ou seja, o proprio software do jogo cria as perguntas
e as opgoes, alocando a resposta correta em uma das quatro
posi¢des. Para jogar neste modo o jogador deverd indicar o
nimero de questdes na tela de configuracdo (podendo ser de
0 a 99 questdes).

e Customizado - Neste modo as questdes s@o escritas por uma
pessoa (um professor por exemplo) em um arquivo predefi-
nido padronizado com o nome “questoes.txt”. O conteido
deste arquivo deve seguir um padrio estrutural, sendo que a
pessoa escreve perguntas com dois nimeros e um operador
(+ somar, - subtrair e * multiplicar) separados por ““;”(ponto
e virgula), como por exemplo ‘“2¥2;6+3;2-1;”. Fazendo uso
deste modo que o jogo oferece, o professor poderd escre-
ver suas proprias questdes e transferir para os celulares das
criangas, aplicando um teste ou simplesmente um exercicio.

5 Pesquisa de Campo

Visando analisar o nivel de aceitagdo do jogo proposto, foi reali-
zada no més de marco de 2009 uma avaliacdo em duas escolas par-
ticulares de nivel fundamental da cidade de Teresina, sendo elas:
Escolinha do Sinopse e a Escola Dom Bosco. A pesquisa contou
com 30 (trinta) entrevistados, dentre eles 20 (vinte) alunos, entre 5
e 11 anos de idade e 10 (dez) professores. Para cada um deles, foi
aplicado um questiondrio contendo perguntas com relacéo ao Spa-
cequiz. Este questiondrio foi elaborado pelo Prof. Dr. Esteban Clua
da Universidade Federal Fluminense (UFF). Logo abaixo seguem
os principais resultados da pesquisa, divididos em dois grupos, de
professores e alunos:
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Figura 3: Resultado percentual das criangas que possuem celular.
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Figura 4: Resultado percentual das criancas que alguma vez utili-
zou jogos de celular.

5.1 Resultado dos questionamentos aos alunos

Ao serem perguntadas se possuiam celular, 65% das criangas afir-
maram possuir um dispositivo mével (Figura 3). Este dado refor¢a
o fato de cada vez mais cedo elas virem a possuir o préprio celular,
devido a maior facilidade de se adquirir modelos bem acessiveis,
ndo sé pelo aspecto financeiro.

Para a pergunta se alguma vez ja utilizaram jogos de celular, 75%
responderam positivamente (Figura 4). Este nimero reforca a idéia
de a maioria dos alunos estarem familiarizados com este tipo de di-
versdo. Elas descobrem muito cedo que o aparelho pode ser usado
como brinquedo, dedicando muito tempo a estas atividades e des-
frutando de sua mobilidade.

Apés ensinar como jogar, foi observado qual o percentual de
criangas que conseguiram terminar o jogo completamente com as
instrugdes passadas (Figura 5). Apenas 25% nao conseguiu mani-
pular o jogo de maneira satisfatéria, no entanto dentre elas, estavam
3 criancas de 6 anos e uma de 5 anos que ainda ndo possuiam um
conhecimento firme em aritmética. Estas se enquadram no que Pia-
get chamou de Fase pré-operatéria (dos 2 aos 6 anos de idade), onde
as criangas possuem nog¢do da existéncia de regras, mas nao sabem
efetivamente aplicd-las [Moratori 2003]. Este resultado indica que
as criangas possuem habilidades e conhecimento necessdrio para
jogar o Spacequiz a partir dos 7 anos de idade.

5.2 Resultado dos questionamentos aos professores

Ao serem questionados se possufam notebook, apenas 30% afir-
maram possuir, o que se mostra o que seria uma dificuldade na
implantagdo da idéia de o professor utilizar o computador em sala
de aula (Figura 6). Por outro lado isto poderia ser sanado caso a
escola possua um laboratério de informatica por exemplo. Mesmo
ndo possuindo um computador, as questdes podem ser transferidas
entre os celulares utilizando infra-vermelho ou mesmo o Bluetooth
dos préprios celulares.
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Figura 5: Resultado percentual das criangas que completaram o
jogo com as instrugdes passadas.
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Figura 6: Resultado referente aos professores que possuem note-
book.

A Figura 7 apresenta o percentual de professores que informaram
jé ter ou ndo utilizado jogos eletronicos como auxiliar pedagdgico
em sala de aula. Dentre eles 70% afirmaram nunca ter utilizado
nenhum tipo de jogo eletronico como ferramenta de ensino, sendo
que este fato é decorrente dos seguintes fatores:

e A cultura deste tipo de metodologia ainda nao esté tao forte
entre o corpo docente das escolas;

e Existe o desconhecimento dos beneficios que os jogos podem
proporcionar aos alunos;

e Os professores nao vislumbraram a informdtica como aliada
ao aprendizado de outras disciplinas;

e Pouca disponibilidade de jogos eletrdonicos educacionais no
mercado local;

Ainda com relag@o ao uso de jogos em aula, um outro dado interes-
sante é que 2 dos 3 professores que jd utilizaram jogos educacio-
nais possuem notebook, logo os professores que ja experimentaram
tal experiéncia possuem uma certa familiaridade com computado-
res. Desta forma poderia existir um incentivo a aquisi¢do destes
aparelhos pelos professores visando esta inclusdo digital que pro-
porcionard dentre outros beneficios a possibilidade de diversificar
as metodologias tradicionais de ensino-aprendizagem.

6 Conclusao

Na era da informacgdo néo ¢ surpresa o fato de existir uma aceitagéo
natural da tecnologia por parte da educagdo das escolas em geral.
Cada vez mais as criangas se familiarizam com as ferramentas tec-
nolégicas antes mesmo de iniciar a vida escolar, através de brinque-
dos a cada dia mais sofisticados.

O jogo Spacequiz desenvolvido neste trabalho alinha o fator edu-
cacional ao aspecto divertido dos jogos, principalmente visando
auxiliar o professor na atividade pedagdgica especificamente em
um assunto da matemadtica que € a aritmética, onde muitos alunos
tém dificuldade de assimilagdo. Com ele o professor poderd pas-
sar exercicios ou até realizar testes de matematica com os alunos
através do celular.

Através da pesquisa de campo pdde ser observado que os resulta-
dos se mostraram satisfatdrios quanto a aceitacdo do jogo tanto pe-
las criangas quanto pelos professores entrevistados. Boa parte das
criangas demonstraram estar familiarizadas com os aparelhos celu-
lares pois a maioria, por possuir um (cerca de 65%), detém a cultura
de utilizar jogos de celular (cerca de 75%). Foi observado também
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Figura 7: Resultado referente aos professores que utilizaram al-
guma vez jogos educacionais em sala de aula.

que apenas a partir dos 7 anos de idade a crianga possui o conhe-
cimento e habilidade necessdrios a correta utilizagdo do Spacequiz,
estabelecendo desta forma a idade minima sugerida.

Como ultimo adendo, a fim de melhorar o projeto algumas
idéias serdo adicionadas futuramente como melhorar a entrada
de questdes no modo customizado, bem como a usabilidade do
jogo. Serdo adicionados niveis de complexidade por idade e ainda
questdes mais diversificadas, ou seja, de diferentes disciplinas.
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Resumo
O objetivo deste artigo é apresentar a estratégia
utilizada para o levantamento dos requisitos de um
jogo computacional para apoio ao processo de
aprendizagem de pessoas com necessidades especiais.
A abordagem utilizada foi baseada na Etnografia e
utilizou os fundamentos desta técnica para direcionar
todo o trabalho.
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1. Introducao

Os jogos computacionais tém sido utilizados em
diferentes contextos, ndo somente com fins de
entretenimento, mas também como ferramenta de
ensino através de jogos educacionais [Cuadal 2008].

Segundo Oliveira [1996], o computador pode
facilitar a acdo cognitiva de estruturacdo das
representacdes do conhecimento e favorecer o
desenvolvimento emocional, podendo ser considerado
um recurso para desenvolver as potencialidades
cognitivas de pessoas com dificuldades de
aprendizagem, apesar de suas deficiéncias e limita¢des.

Contudo, as dificuldades de aprendizado
decorrentes de deficiéncias mentais envolvem aspectos
criticos que podem alterar significativamente o
processo de desenvolvimento de jogos educacionais.
Estes aspectos variam desde a dificuldade de
comunicacdo até as questdes relacionadas a estrutura
cognitiva e como a ferramenta pode facilitar a
organizagdo  destas  estruturas necessdrias  ao
aprendizado.

No que se refere, especificamente, ao processo de
desenvolvimento de software, um dos grandes desafios
¢ o levantamento de requisitos, sendo importante

estabelecer estratégias especificas para a identificacdo
dos requisitos necessarios a um efetivo aprendizado.

Este trabalho estd inserido neste contexto.
Atualmente, um  grupo interdisciplinar  de
pesquisadores  (cientistas da computagdo, uma
psicéloga e uma pedagoga) vem desenvolvendo um
projeto cuja proposta ¢é desenvolver um jogo
educacional = computadorizado  para apoiar 0O
aprendizado de pessoas com necessidades especiais.

O projeto estd sendo desenvolvido a partir de duas
vertentes: atividades de extensdo e pesquisa. No que
tange as atividades de extensdo, alunos do curso
Ciéncia da Computacdo, coordenados pelo grupo de
pesquisadores, atuam como monitores em cursos de
Inclusdo Digital para pessoas com necessidades
especiais. Os participantes do curso sdo alunos do
Instituto Girassol, uma entidade sem fins lucrativos
criada para desenvolver processos de inclusdo social
que envolvam pessoas com necessidades especiais.

A realizacdo destas atividades de extensdo tem
como objetivo apoiar o desenvolvimento do software.
O objetivo deste artigo é apresentar a estratégia
utilizada pelo grupo no levantamento dos requisitos do
jogo. A abordagem utilizada é baseada na Etnografia e
utiliza os fundamentos desta técnica para direcionar
todo o trabalho.

O artigo estd organizado da seguinte maneira: na
secdo 3, serd descrita a abordagem definida, assim
como uma lista prévia de funcionalidades do jogo que
foram definidas através da técnica de etnografia. Na
ultima segdo, serdo apresentadas as consideragdes
finais e um direcionamento para os futuros trabalhos.

2. Levantamento de requisitos

z

O objetivo da pesquisa referente a este artigo é o
desenvolvimento de um jogo computacional para
facilitar o aprendizado de pessoas com necessidades
especiais. No atual estdgio de desenvolvimento, os
esforcos t&m sido concentrados no levantamento de
requisitos.

Durante o periodo de concepcdo do projeto, foi
identificada a necessidade de formagdo de uma equipe
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multidisciplinar com competéncia para tratar ndo
somente dos aspectos computacionais do projeto, mas
também dos aspectos pedagdgicos (aprendizado) e
psicoldgicos (pessoas com necessidades especiais).

Ap6s a formacdo da equipe, o segundo passo foi
definir a técnica a ser utilizada para a andlise do
contexto e definicdio dos requisitos. A abordagem
escolhida foi a Etnografia. Em Fino [2003], o autor
apresenta um exemplo de aplicacdo da etnografia para
investigar e interpretar a cultura emergente numa turma
de uma escola onde, a partir de determinado momento,
sdo instalados computadores destinados a servir de
suporte ao desenvolvimento de determinados tépicos
curriculares. Na Lancaster University, pesquisadores de
diferentes disciplinas de Sociologia e Ciéncia da
Computagdo utilizam a técnica de etnografia em
projetos de sistemas de controle de trifego aéreo
[Sommerville et al. 1993]. Os socidlogos provém as
informacdes que aumentam o entendimento do dominio
de aplicacdo e os desenvolvedores de software focam
sobre os requisitos do sistema.

Alguns fatores foram fundamentais para a escolha
desta técnica:

. A diversidade de fontes para coleta de dados,
tanto fontes de conhecimento externo (documentos
diversos), quanto fontes de conhecimento ticito
(pesquisadores com diferentes formagdes profissionais
e competéncias);

o A participagdo dos pesquisadores em um
projeto de extensdo (descrito anteriormente) que
permitiu a observagdo dos individuos durante as aulas
de Inclusdo Digital, sendo este, o contexto habitual
para a utilizag@o do software a ser desenvolvido;

o A possibilidade de se analisar um grupo
especifico formado por alunos do Instituto Girassol
(criangas, maiores de 10 anos, adolescentes e jovens
com e sem necessidades especiais).

O grupo especifico de alunos atendidos no projeto
de Inclusdo Digital possui as seguintes caracteristicas:
6 alunos com Sindrome de Down (idade entre 19 e 25
anos), uma aluna com Ciomegalia (21 anos) e 6 alunos
sem deficiéncia mental (média de idade: 10anos).

Vale ressaltar que os conceitos originais da
Etnografia foram adaptados em alguns pontos para
considerar os aspectos especificos e restrigdes do
projeto em questdo. Basicamente, foram definidas trés
linhas de atuac@o: observagdo participante, entrevistas
e andlise de documentos.

A observagdo participante foi realizada durante
aproximadamente 60 aulas de Inclusdo Digital do
Instituto Girassol. As aulas estdo sendo ministradas
semanalmente desde marco de 2008 por alunos do
Curso Ciéncia da Computac@o sob a coordenagdo dos
pesquisadores envolvidos. A duragdo é de uma hora.

Inicialmente, foi realizada uma investigacdo no
sentido de identificar ferramentas que poderiam ser
utilizadas. Durante os 6 primeiros meses de
observacdo, foram utilizados pacote de jogos
educacionais gratuitos como o GCompris [GCompris
2009] e jogos da Turma da Mdnica [Monica 2009]. A
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diversidade de ferramentas foi necessdria para que os
diferentes perfis de alunos pudessem ser atendidos.

Apds cada periodo de observagdo (uma hora
semanal), os observadores elaboravam relatérios com
suas constatacdes. Contudo, alguns aspectos foram
observados de forma especifica a partir da utilizacdo de
questiondrios. As questdes foram elaboradas em funcdo
do aspecto que se queria analisar em um determinado
momento considerando os aspectos computacionais,
pedagdgicos e psicoldgicos envolvidos no ambiente.

Para esta avaliacdo, foram consideradas quatro
ferramentas diferentes das que ja vinham sendo
utilizadas pelos alunos e os aspectos analisados
especificamente a partir de questiondrios foram:

] Autonomia: o estimulo necessdrio para que o
aluno iniciasse a interacdo com a ferramenta e a
capacidade de interagir com o computador manuseando
mouse e teclado.

] Motivagdo: andlise do interesse do aluno pelo
jogo, estimulo necessdrio para que o aluno
permanecesse jogando durante determinado periodo de
tempo e o tempo mdximo para que cada aluno
permanecesse jogando ativamente.

J Habilidades: andlise das habilidades dos
alunos em relagdo as acdes especificas de cada jogo
como, por exemplo, a capacidade de associar imagens
as suas respectivas sombras.

A seguir, serdo apresentados alguns resultados a
partir das observacdes realizadas. Contudo, ¢
necessario descrever as ferramentas utilizadas.

] Software 1 (Caca Mosca): ferramenta que
estimula a interagdo com o computador a partir do
manuseio do mouse. O usudrio deve “cacar” as moscas
que aparecem na tela arrastando o mouse sobre elas,
ndo sendo necessdrio clicar o botdo do mouse.

. Software 2 (Pega Peixe): o objetivo é colocar
dentro do aqudrio os peixes que aparecem “caindo” na
tela. O aqudrio ¢ movimentado horizontalmente a partir
das setas do teclado podendo ser direcionado para
esquerda ou direta para “pegar” os peixes.

o Software 3 (Quem sou eu?): inicialmente, o
usudrio deve clicar em pecas de um quebra cabega que
sdo apresentadas na tela. Cada pega representa parte de
uma foto de um animal. A cada peca exibida, o usudrio
deve tentar associar a foto (ou parte dela) com a figura
do animal correspondente que aparece ao lado do
quebra cabega.

o Software 4 (Jogo das Sombras): ferramenta
que avalia a capacidade de associagdo do usudrio. E
necessdrio encaixar alguns objetos as suas respectivas
sombras.

No que se refere ao manuseio do mouse e o do
teclado que estdo associados a autonomia, foram
obtidos os seguintes resultados:

Como apresentado na figura 1, a maioria dos alunos
tiveram facilidade na utilizagdo da ferramenta Cacga
Mosca. Ja a figura 2, demonstra que a maioria dos
alunos demonstrou alguma dificuldade para interagir
com a ferramenta Pega Peixe a partir das setas do
teclado. Por outro lado, a figura 3 mostra que metade
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dos alunos encontrou dificuldade com o mouse quando
era necessario clicar o botdo, como na interagdo com a

ferramenta Quem sou
eu?
= | M Mutto dricil
: M Difici
1 O Faci
o | E Manuseou

2 Maturalmante
02
0

Softvare 1

Figura 1. Caca Mosca - Manuseio do Mouse sem clicar

M Nuito dificil
L ; B [l
16 O Féci
11% = H Manuseou
i3 |2 Naturaimente

04 | ~~ W 4o tentou manusear
02 /
0

Softvare 2

Figura 2. Pega Peixe — Manuseio do Teclado

W Wuito dificil

M Dificil

OFzcil

H Manuseou
Maturaimente

I / M 1o tenfou manusear
IU

Software 3

Figura 3. Quem sou eu? — Manuseio do mouse com clique

Considerando ainda a autonomia, foi possivel
observar que a maioria dos alunos ndo iniciou a
interacdo com as ferramentas sem o estimulo do
monitor, como demonstrado na figura 4.

| o2 E sk
(i it
: Sofware | Sotware 2 Sofware 3 Sofwar= 4
Figura 4. Autonomia para iniciar a interaciio com as
ferramentas

O segundo aspecto avaliado foi a motivagdo. Os
resultados, representados na figura 5 e 6, mostram que
para as ferramentas que exigiam o manuseio do mouse
(software 1 e 3), os alunos ndo teriam condi¢cdes de
interagir sem a intervencdo de um monitor. J& com
software 2, os alunos apresentaram grande dificuldade
de interagdo, que pode ser explicada pela dificuldade
em manusear as teclas de direcdo do teclado. Para o
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software 4, foi observada que os alunos ndo teriam
condigdes de interagir sem a ajuda do monitor.

B Foi necessario
estirmular o aluno
continuamente

; B Em algumas
ocasides, foi
necessario estimular
0 aluno

O r&o foi necessdrio
| estimular

Software 1 Softvare 2 Software 3 Softvare 4

Figura 5. Motivacdo — Necessidade de Ajuda

W hEo b nepaszzne audar
Cuase ndo bi recessanc ajudar

05ema 3jpda cerament e
aluno rag teria condiphes de
IEara Eramera

B0 akinondo patiu sids, pordm
r&o ineragiu oom a Ermments

i y

Sofware 1 Solware 2 Sowared Sobuared

Figura 6. Motivagdo — Estimulo necessario

Outro aspecto avaliado foi a capacidade de
associagdo. A figura 7 ilustra os resultados
obtidos:

. M nEo associou
H £ ssociou alguns

O Associou quase
todos

‘ﬁ H A =sociou todos
i B 1o tentou associar
o /

Softvare 4

Figura 7. Capacidade de Associa¢do

A segunda linha de atuacdo definida na abordagem
utilizada foram as entrevistas, nas quais, foram
consideradas as seguintes fontes de informacao: pais ou
responsdveis pelos alunos do Instituto Girassol,
psicdlogos, pedagogos e os demais professores do
Instituto Girassol responsaveis pela formagao de pais e
pelas aulas de Arte e Danga. Alguns documentos e
relatérios do Instituto Girassol também foram
analisados com o propdsito de enriquecer as
informagdes obtidas com as entrevistas.

As informagdes coletadas através de entrevistas e
andlise de documentos foram importantes para
definicdo de certos requisitos relacionados & natureza
do jogo a ser desenvolvido, no sentido de apresentar ao
aluno um cendrio que pudesse ser o mais familiar
possivel, aumentando a motivacdo durante o jogo e
facilitando seu aprendizado.

Com base nos resultados obtidos da observacdo
participante, entrevistas e andlise de documentos, foi
possivel definir uma lista prévia de necessidades a
serem observadas durante o desenvolvimento do
software proposto neste trabalho:

= Participacdo de um tutor para apoiar e
incentivar a utiliza¢do da ferramenta.
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=  Utilizacdo de cendrios que reflitam imagens
do cotidiano dos alunos ou que sejam familiares ao
ambiente.

] Definicdo de diferentes fases para interacio
apresentando graus variados de dificuldades.

] Definicdo de uma seqiiéncia em relacdo as
fases de forma a facilitar a associag@o entre elas.

] Armazenamento da fase alcancada pelo aluno
na ultima jogada, visando a evolucdo do aprendizado.

=  Niao-exigéncia na definicdlo de um tempo
limite para execu¢do de uma dada tarefa pelo aluno, o
que acaba por desmotiva-lo na conclusdo da missdo do
jogo.

= Nao-exigéncia de leitura, nem reconhecimento
de formas e cores, mas associacdes.

=  Nao-exigéncia de manuseio fino de periféricos
como mouse e teclado, para que isso ndo diminua a
motivacao.

=  Definicdo de icones de tamanho ampliado
para facilitar a manipulacdo do jogo.

. Conducio por parte do jogo na realizagdo da
missdo proposta, porém, permitindo certo grau de
autonomia por parte do aluno.

=  Execugdo do jogo no modo full-screen, de
modo a diminuir as chances de distracdo do aluno com
outros programas.

] Associacdo de todos os botdes do mouse as
mesmas fun¢des no jogo.

= Utilizacdo de som, cores e recursos graficos
mais poderosos que chamem a atengdo deste tipo de
publico.

. Criacdo de personagens virtuais para interagir
com os alunos, incentivando os mesmos a cada jogada.

=  Desenvolvimento de um ambiente lddico para
estimular o aluno.

Um ambiente com caracteristicas lddicas implica
ndo somente uma mudanga cognitiva, mas,
principalmente, uma mudanga afetiva, caracterizando-
se por ser espontaneo, funcional e satisfatério. O lddico
ativa a imaginacdo pela busca de solucdes. As
situacdes imagindrias estimulam a inteligéncia e
desenvolvem a criatividade [Almeida 2006].

4. Consideracoes Finais

O desenvolvimento de ferramentas para promover o
aprendizado de pessoas com necessidades especiais é
um desafio, pois deve considerar vérios aspectos, de
modo que o software a ser desenvolvido e utilizado
possa estar de acordo com certas caracteristicas
especiais deste tipo de publico.

Neste contexto, este trabalho procurou relatar a
experiéncia de levantamento de requisitos para o
desenvolvimento de um software para pessoas com
necessidades especiais. O levantamento foi baseado na
adaptagdo da técnica de etnografia, contemplando as
etapas de: observagdo participante, entrevistas e analise
de documentos, relatadas na secdo anterior.

A partir deste levantamento inicial, pode-se obter
um conjunto razodvel de requisitos a serem observados
durante o desenvolvimento do software. E importante
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ressaltar que os requisitos levantados representam
apenas o ponto de partida para o levantamento de
requisitos mais especificos do software a ser
desenvolvido.

Por serem baseados inteiramente na andlise do
usudrio final, esses requisitos iniciais servem como um
guia especifico para o desenvolvimento de qualquer
software para este tipo de puiblico e pode ser muito ttil
para outros trabalhos de outros pesquisadores neste
contexto.
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Abstract

Technologies have always caused impacts in
mankind. This article approaches more specifically the
influences that the virtual environment has in the real
one. It speaks on the transformation process in which
the contemporary subject is inserted, as well as some
of its characteristics. It approaches a possible relation
between the use of avatars and the process of
identification, in which the subject constitutes itself in
relation to the other. Under the perspective of Actor-
Network Theory, it points the virtual relations as being
more dynamic than the real ones. It tries to show that
the comprehension of the use of avatars and what they
represent for their user is of great relevance to
understand which characteristics are being forged by
these technologies in the subject that emerges from this
digital age.
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1. Introduction

The history of mankind gets along with the history of
technology. The study and the development of
techniques not only modify our daily routines, but also
modify our interpersonal relations, relations with God,
even our ways of thinking. Currently, if we think about
the influence of technologies in our lives, we think
about the computer and the Internet that, together,
possess infinite functionalities. Its first uses were
limited primordially to communication and now they
had become an important way of social contact.
However, parting from the idea that the subject
constitutes itself from the other, we can not only
analyze computer network environments as an
interaction space, but as a space of constitution of the
subject. Through computers we access so intense and
practically real experiences that it provides the
experimentation of new forms of being. In this plan of
infinite possibilities, which is the virtual environment,
the other is constructed by the subject itself, since it
has the freedom of being what it wants. Each day it’s
more common the insertion of people in virtual
environments, becoming difficult to study the
contemporary society without taking in account this
space. We have then a new territory to exist, and one
of the ways of visiting it is by means of the avatars, a
way to project our bodies and minds in the virtual
worlds of the electronic games. The avatar is part of

the subject, its creation; it’s the way that people present
themselves in the virtual context. Parting from these
points of view, it is possible for us to understand some
psychological aspects of the relation between human
being and machine, more specifically in the
identification that the subject makes with the avatars.

2. Related Work

According to studious of diverse areas, such as
sociology [see Bauman 2004], psychoanalysis [see
Birman 2003; Forbes 2005; Pinheiro and Vertzman
2003] and philosophy [see Jameson 1995], the
contemporary  subjectivity is passing through
transformations. Other authors have attempted to
understand this current subjectivity and its changes
from the experiences mediated by the information and
the communication technologies.

Turkle [1997] carried through researches with users
of interactive games and believes that today’s subject
is formed by multiple “Is”. The simulation that the
virtual reality allows makes the identity fluid and
multiple. Still in accordance with Turkle [1997],
beyond the multiplicity, the contemporary subject has
as characteristic the concurrence, therefore its Is act in
simultaneous way. In Brazil, Nicolaci-da-Costa [2002,
2003, and 2005] attempted to understand the relation
between the Internet and the current subjectivity.
According to her, great transformations in the everyday
make subjective changes occur. In this way, the
popularization of the Internet couldn’t happen without
leaving its marks. The online world brings experiences
that we would not have in the offline world. Nicolaci-
da-Costa still says that good part of publications made
regarding the Internet focus its harmful effect. An
example of pessimistic vision of the technological
impacts is the one from the French sociologist and
philosopher Jean Baudrillard. According to him,
information is exchanged and images are reproduced
so excessively that we lose the relation of identity
between the significant and meaning. The relation
between subject and object isn’t direct; we only have
access to the “appearance” [Baudrillard 2002].
Honorato [2006] made studies on virtual communities,
more specifically on Orkut. The author affirms that the
Internet resignified itself and started to be a
socialization plan with proper characteristics where
people exchange information and satisfy their
necessities of affiliation. This way, through virtual
communities the human relations and behavior can be
studied in a bigger scale. Trying to show the positive
aspects of the interaction subject-net, Romao-Dias
[2007] searched traces from the current subjectivity by
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interviewing chat users. The author affirms that, in a
virtual environment, the subject using a nick is free
from other people's judgment and feels more
unencumbered. This security brought by the anonymity
and the absence of rebuke, according to the research
carried through, made it possible for the subject to play
and have different behaviors from the ones they would
have offline.

3. Some Approaches on Avatars

3.1 Avatars, links between real and virtual
lives.

In his book O que é virtual, Pierre Lévy [1996]
considers a new vision of the concept. He shows how
erroneous it is to consider the virtual reality as devoid
of existence. According to the author, the virtual is a
part of the real, not opposing to it. From this point of
view the virtualization is not an unrealization, but a
mutation of identity, a displacement of the
gravitational center. This process dislocates the object
in the time and the space. The virtualization causes
atemporality and aterritorialization. According to
Lévy [1996], the virtualization process was always
present in the constitution of mankind, either by the
language (virtualization of the present), technique
(virtualization of the work) or by the contract
(virtualization of the violence). This is the process in
which the contemporary subject finds itself.
Information, companies, economies, bodies, currently
everything’s been virtualized. The Medias don’t take
only information; they take our senses to where the
facts occur, project our voices and opinions all over the
globe. They bring the world to our reach.

To Nicolaci-da-Costa [2005], the subject of the
21st Century is multitask and feels pleasure in
practically everything it makes online. This subject is
ready to try new forms of being, it’s always in
movement, however it doesn’t make it through its
body; but for its writing, and by its senses it has access
the different realities. He is somebody flexible and
highly adaptable, and for this reason it presents itself in
diverse spaces with diverse identities and
characteristics. It knows few limits for its desires. If
these are indeed the characteristics of the contemporary
subject, it’s a strong indicator of why each day more
people spend hours living in function of their avatars.

According to Colen and Queiroz e Melo [2009a],
avatars are a sophisticated and almost complete way to
project our bodies and minds in virtual worlds, since
we have the possibility to choose physical
characteristics and play equal or different roles from
the ones in real life. There are much more options
when the avatar is a character from electronic games.
This category of virtual interaction generally has vast
worlds full of beings and other characters. In the case
of the Massive Multiplayer Online Role Playing
Games, several of the characters which the player
interacts with are other players. In games like
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Everquest, World of Warcraft or Lineage 1I, the player
needs to create a character in order to play. The user
gives it a name, physical characteristics, profession,
etc. While making these choices the player opens
possibilities, but also creates some limitations.
According to Gee [2007], when entering the universe
of a MMORPG, the subject takes to the virtual
environment its real identity with characteristics of all
the roles it plays in real life filtered by its identity as
player. One second identity that appears is the virtual
identity, with characteristics from the character
according with its physical form and capabilities. Still
in this process a third identity appears, the projective
identity, which is a set of the character’s features and
the aspirations the player has on what it must become.

What we can infer is that virtual games
environment, primordially the MMORPGs, provides
the subject with the possibility of manipulating,
playing, creating, being things that in other ways
would be impossible. These are the connection point,
the link between real and virtual lives. With the
anonymity, there’s a suspension of the social
look/censorship, occurs an analytical and confessional
practice, becoming authorized the expression of the
unsayable, causing appearance of another word, of
another action and, why not, of other inhabitants of our
subjectivity [Lanzari 2000].

3.2 Avatars as facilitators of identification
process

One of the most basic concepts of Freudian theory and
the metapsychology is the concept of identification
(Identifizierung). However, during the development of
psychoanalytic theory this term modifies its meaning if
articulating with others. The concept of identification
is an attempt of psychoanalytic theory to explain how
what is outside the subject goes inside. According to
Issa [1997], in Freud there isn’t a systemized theory of
identification, however it is possible to extract from his
work necessary elements for a formularization.
According to the International Dictionary of
Psychoanalysis [Mijolla 2005], identification “is an
unconscious mental process by which somebody
makes part of its personality according to a personality
of another, who serves as a model” (p. 787). According
to Freud, this is main way people relate with each
other, as well as one of the processes that constitute
psyche. According to Freud, identification is not a
mere imitation in respect to the pretensions of
etiological similarities, it is derived from an element
that remains unconscious [Freud 1999]. This partial
identification can then be distinguished from the
imitation, which is a voluntary and conscientious
process. This type of identification is what it allows
social life, since people don’t see themselves as rivals
and approach for feeling that they have something in
common. It is also by this process that the I constitutes
itself. In short, it’s by identification that the subject
apprehends habits and characteristics of others. It takes
for itself some values, excludes others and in this
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process he recognizes traces in common with its pairs.
These elements absorbed, selected and related are what
it constitutes the subject.

Ferenczi [1916], when focusing its interest on
identification, introduced the introjection concept
affirmed that “the I is always searching for objects to
identify with, transference objects”, and introjects them
to grow. Opposed to introjection we have the
projection. The term would be the intra-psychic
process that would create or mold a perception (or set
of perceptions) referring to a external object, that,
although the subject believes to be perceiving it in an
objective way, when actually it’s doing it based on its
own characteristics [Mijolla 2005].

Later, but still in this context, Melanie Klein [1997]
introduced the term projective identification. This
expression assigns the mental mechanism by which the
subject lives deeply the unconscious fantasy of
dislocating total or partial aspects of itself to an object.
According to Grotstein [1985], the subject using
projective identification can invade the object to
control it or to be controlled by it, thus eliminating the
feelings of abandonment; evacuate or refuse aspects of
itself and deposit them in an object or objects, getting
rid of undesirable aspects from its personality;
externalize aspects of itself recognizing analogous
objects as familiar; explore the environment searching
for object that tie with aspects of itself, or
communicate with its other intra-psychic aspects.

It is possible that identification, more specifically
the projective identification, has in the avatars an
excellent tool to carry through its goals. Furthermore if
we consider the fact that the character in the virtual
environment submits itself to the subject’s control and
inhabits outside the limits of the critic and censuring
look from society, suffering different consequences
from the ones in the real life.

3.3 Actor-Network Theory contributions

An extremely fruitful way of studying the phenomena
of the avatars would be through the perspective of
Actor-Network Theory, which is a conceptual and
practical instrument to follow the movements of this
simultaneous construction of men and objects where
materiality and sociality are blend together, having as
result our mankind condition. According to ANT, no
feature is inherent to something or somebody. It
emerges from relations and transactions between
elements, not being thus preset or perpetual.
Everything we have is interactions, points in a net that
influence each other according to their capacity of
stabilizing, expanding and reproducing. By this
perspective, not only people are elements of these
interactions, but also the objects, machines, ideas,
guidelines, organizations, etc. All inside causes and
suffers effects from these relations. This way, also
agreeing with other theories, we part from the idea of a
subject being composed by the connections established
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with others, in the need for something to show the
limits and the possibilities of its existence [Colen and
Queiroz ¢ Melo 2009b]. In Latour [2006], we find the
expression “Actor-Network Study” to designate a kind
of investigation that aims to map situations of a social
that is not earlier to the relations between the actors,
but defined as something in constant modification,
result of amazing entities, fact that comes to break the
certainties about the composition of the world we live
in.

Studying the contemporary ludic phenomena
mediated by digital technologies, we verify that each
day it’s more common the insertion of people in virtual
environments, which are an open field where the
contemporary subject can mold the objects which he
desires to interact with, and one of the ways of doing it
is through the avatars. When using an avatar, the
subject earns great mobility, being able to change its
position in relation to the other at any time. With the
position, the vectors that act on the user are also
changed. In this context, by the game’s own features,
the identity appears to be exceptionally dynamic, being
able to be reconfigured quickly, according to the
creativity of the users behind the avatars.

The experiences that the subject has all the time
identifying with other elements happen in a way much
faster in virtual environment. This might be possible
because the subject itself can construct the other to
relate to, or for the ability to present itself in different
forms on its relations. The avatar is the possibility to
have a new identity, to try a new role.

3.4 Approaching

Since it’s a research that aims to comprehend a
phenomenon that happens between real and virtual
realities, the insertion of the researcher in the
cyberspace is necessary. To collect the data,
observations and interviews will be made. It’s
interesting for this work to maintain the freedom and
security that the virtual environment provides. In order
to make the observations, and the interviews as well,
we’re using a research methodology in internet that
was  denominated by Kozinets [1998] as
“netnography”. After observing the dynamics of the
environment, we’ll invite some subjects to be
interviewed. To access, in an objective way, data about
the personality of the users and their respective avatars,
we’ll use the BFI (Big Five Inventory). This tool was
created from the analysis of terms from the dictionary
that refer to personality. According to the lexical
hypothesis, socially relevant and salient features of
personality are encoded in natural language [Allport,
apud John & Srivastava 1999].

4. Conclusion
In the last century we had more technological

transformations than in all history of mankind. The
new changes are occurring very quickly and are
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demanding new abilities from the contemporary
subject, which reveals itself as fluid, mobile, multiple
and borderless. It adventures through different and vast
worlds, full of options. It puts on identities; presents
itself in diverse ways and in the process avatares
becomes its avatars.

This article is fruit of a study still in its initial phase
that tries to understand which elements the subject
takes with itself to the virtual life, and which ones it
brings from there. It aims to understand what the
elements influence these mutations, the usage of this
space of infinite possibilities which is the virtual
reality, and its impacts in the real reality. Since it’s an
ongoing research, we can only defend its relevance.
Knowing the avatars and what it represents for its user
would be of great relevance to understand which
characteristics are being forged by these technologies
in the subject which emerges from this digital age.
With the results, we hope to contribute with researches
on new functionalities for this interaction between the
contemporary man and the cyberspace, with

therapeutic, educational and commercial
developments, among many other investigative
possibilities.
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