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Introducdo

O presente artigo objetiva discutir as perspectivas teéricas so-
bre games e aprendizagem, apresentando os resultados da pesquisa
realizada com os jogos Triade e Buizios, desenvolvidos pelo Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais. Estes jogos, junto com Dois de Julho,
o jogo, fazem parte de uma trilogia que toma como mote o ideario da
Revolucdo Francesa, de liberdade, igualdade e fraternidade.

Games na sociedade contemporanea

Os games se constituem em um fenémeno cultural que mobi-
liza diferentes geragdes na sociedade contemporanea. Estas midias
seduzem os sujeitos por suas caracteristicas interativas, imersivas e
de interconectividade, tornando-se uma das maiores industrias de en-
tretenimento do mundo. Segundo a Entertainment Software Associa-
tion (ESA), os video games sdo agora um meio de massa, amplamente
apreciado em uma variedade de plataformas por um publico diversifi-
cado, revelando dados interessantes, como: a idade média do jogador é
de 30 anos e este joga ha pelo menos 12 anos; 68% dos jogadores tém
acima de 18 anos; o ptiblico feminino representa 47% de todos os joga-
dores, sua maioria tem acima de 18 anos de idade e é este pablico que
apresenta um dos mais rdpidos crescimentos demograficos da indas-
tria de games. Além dessas informacdes, acrescenta-se o dado de que,
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atualmente, as mulheres adultas representam 30% da populacdo que
joga, uma parcela significativa em rela¢do aos 18% dos rapazes de 17
anos ou mais jovens; 62% dos gamers jogam com outras pessoas, seja
presencialmente ou on-line; e 78% desses jogadores jogam com outras
pessoas pelo menos uma hora por semana.

Esses dados rompem com alguns preconceitos que se tinha em
relacdo ao perfil do pablico jogador e aos jogos desenvolvidos, como,
por exemplo, que se caracterizavam como brincadeira de crianca, ou
que era brincadeira de menino, visto que o publico feminino tem ocu-
pado lugar de destaque na interagdo com os jogos eletrénicos, apresen-
tando, na sua maioria, preferéncias diferenciadas em relagio ao ptblico
masculino no que se refere aos tipos de games que tem preferéncia.
Com esse crescimento significativo do ptblico feminino, bem como
de adultos no consumo de games, as indistrias tém se preocupado em
produzir jogos que atendam aos interesses desses publicos.

Outro dado interessante que merece destaque refere-se aos inves-
timentos feitos pelos consumidores dos games. Segundo a ESA (2012),
em 2011, o pablico de gamers gastou 24,75 bilhdes de délares em har-
dware de video games e acessoérios nos Estados Unidos. Deste valor, as
compras de contetido digital representaram 31% das vendas de jogos,
gerando 7,3 bilhdes de délares em receita.

Embora esses dados refiram-se ao universo estadunidense, ja que
nio temos uma pesquisa desse mote no Brasil, esse cenario tem desper-
tado o interesse de pesquisadores de distintas areas que investigam o
potencial econdmico, tecnoldgico, artistico, humano, cultural, educativo
e, inclusive, politico dessa midia em todo o mundo, inclusive no Brasil.

As pesquisas na area de games no cendrio internacional foram
intensificadas na década de 90, mas podemos destacar os estudos de
Greenfield (1988), que, no final dos anos 80, abordava o desenvolvimen-
to do raciocinio na era da eletrénica, destacando a TV, os computadores
e os video games.

Outro destaque é o trabalho que vem sendo desenvolvido por
Aarseth e Eskelinen, através da publicagao on-line do Games Studies (AL-
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VES, 2013; GAMES STUDIES, 2010)," onde é possivel acompanhar os
estudos que vém sendo realizados no cenario internacional, apresentan-
do, inclusive, resultados de pesquisas. No Brasil, o estado da arte sobre a
produgdo na area dos games foi produzido pelo Grupo de Pesquisa Comu-
nidades Virtuais (GPCV), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),?
que investigou as produgdes realizadas em nivel de dissertacdes e teses
nas universidades brasileiras tendo os games como objeto de pesquisa.
Esse estudo teve como objetivo analisar essas produgdes defendidas na
area de Educagdo e Comunicag¢io, no periodo de 1994 a 2010. Foram en-
contrados 28 trabalhos de pesquisa em nivel de mestrado e doutorado,
sendo 23 dissertagdes e 5 teses defendidas sobre jogos eletronicos. Os
pesquisadores poderdo consultar dados como periodo, institui¢do, pes-
quisador, categorias tedricas que nortearam as discussdes, bem como a
indicac3o do percurso metodolégico predominante nestas investigacdes
e principais contribui¢ées, através do portal do GPCV. (GAMESTUDIES,
1994) Assim, estaremos indo além de uma preocupagio apenas quanti-
tativa desses trabalhos, contribuindo para as pesquisas que vém sendo
desenvolvidas na area de games no Brasil.

A entrada do século XXI marcou o crescimento das pesquisas em
torno dos jogos eletronicos no Brasil, apresentando, no periodo de 2000
22010, um total de 111 trabalhos distribuidos em 93 disserta¢oes, sendo
uma profissionalizante e 18 teses de doutorados, destacando as 4reas de
Educagdo (uma profissionalizante, 23 dissertacdes e 5 teses); Comunica-
¢do (15 dissertagdes e 6 teses); e Computagdo/Informatica (26 disserta-
¢oes), que apresentaram nimeros significativos de investigacdes. Ainda
vale ressaltar que foi possivel encontrar trabalhos nas areas de Design
(10 disserta¢des e uma tese); Sociologia (uma tese); Engenharia Elétrica
(5 dissertacdes e 3 teses); Letras/Linguistica (5 dissertacdes e 2 teses);
Artes (7 dissertagoes); e Psicologia (2 dissertagdes). Assim, percebemos
que o campo de conhecimento em Educacio é o que atualmente apresen-
ta um maior niimero de trabalhos sobre o tema, com distintos recortes.
Podemos supor que a imersdo dos alunos no universo da cultura digital

! www.gamestudies.org/

* www.comunidadesvirtuais.pro.br
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e especialmente dos games pode ter contribuido para despertar o desejo
dos investigadores dessa area de conhecimento. Contudo, ressaltamos,
ainda, que apenas uma disserta¢io nesse periodo tratou da formacio
dos professores e os jogos eletrénicos, mas em 2009 foi defendida outra
dissertagdo com essa preocupacio. (GRANDINI, 2006; MOURA, 2009)

Outro ponto importante a sinalizar em relag3o ao periodo de 2000
a 2009 é a posicdo geografica onde foram realizadas as investigacdes en-
volvendo os games, que, embora ainda apresente ntimeros significativos
nas regides Sul (14 trabalhos) e especialmente Sudeste (61 trabalhos),
coloca em crescimento a regido Nordeste, com 11 trabalhos, e um na
regido Centro-Oeste, especificamente em Brasilia.

Desta forma, vemos os games se constituirem em um objeto de
estudo que exige respeito e rigor metodologico nos diferentes espagos
académicos.

Da cultura da simulac¢do para o universo da sala de aula

O conceito de cultura n3o se limita apenas a um conjunto de cos-
tumes, institui¢des e obras que constituem a heranga cultural de uma
comunidade. Na perspectiva de Geertz (1989, p. 10), a cultura deve ser
entendida como

[...] sistemas entrelacados de signos interpretveis (o que
eu chamaria simbolos, ignorando as utiliza¢des provin-
ciais) [...] a cultura n3o é um poder, algo ao qual podem
ser atribuidos casualmente os acontecimentos sociais, os
comportamentos, as instituicdes ou os processos: ela é
um contexto, algo dentro do qual eles podem ser descri-
tos de forma inteligivel — isto é, descritos com densidade.

Nessa abordagem, a cultura passa a ser vista como um sistema
semiético, que envolve textos, sons, imagens, luz, cores, formas e gestos,
que s3o percebidos, armazenados e divulgados mediante a fungado cogni-
tiva da memoria, a qual ndo se estrutura de forma individual, mas cole-
tiva. Esses elementos s3o construidos pelos homens, por intermédio de
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uma teia de significados contextuais e histéricos, transmitidos de geracio
em geracdo. Assim, a cultura é “[...] assumida como sendo essas teias e
a sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca
de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado.”
(GEERTZ, 1989, p. 4)

Compreender a cultura como um sistema semiodtico implica em
atentar para um elemento que emerge na sociedade a partir da década de
50 e que intensifica a imersdo em um novo ambiente semiolégico, cons-
tituido basicamente de signos, icones e sinais: a informatica. Elementos
que permeiam mais intensamente a sociedade. Ao desvendar o enigma
dos suportes informaticos e suas implica¢des culturais, defrontamo-nos
com uma nova cultura, a “cultura de simula¢do”,® que estd presente nos
modelos computacionais e, de forma mais intensa, nos jogos eletrénicos.

Para Turkle (1989 p. 58-59),

Os videogames s3o uma janela para um novo tipo de
intimidade com maquinas, que caracteriza a cultura
de computador nascente. O relacionamento especial
que os jogadores estabelecem com os videogames tem
elementos comuns a intera¢gdes com outros tipos de
computador. O poder dominador dos videogames, o
seu fascinio quase hipnético, é o poder dominador do
computador. As experiéncias de jogadores de videoga-
me ajudam-nos a compreender esse poder dominador
e algo mais. No fulcro da cultura de computador, estd a
idéia de mundos construidos, governados por regras.
Utilizo o jogo de videogame para iniciar um debate
sobre a cultura de computador como uma cultura de
regras e simulagdo.

? Neste artigo, o conceito de cultura da simulagio serd discutido a partir da perspectiva Turkle
(1989), que enfatiza os suportes informaticos, incluindo os jogos eletrénicos como seus re-
presentantes. Contudo, os leitores poderdo buscar interlocu¢do com Baudrillard. Este autor
indica que o processo de simulag¢io vem evoluindo desde as sociedades primitivas, nas quais
o real e os signos estdo perfeitamente relacionados, passando para representagdo dos mes-
mos como um significado determinado pela classe, o prestigio e o status. Posteriormente,
no periodo marcado pela Revolugdo Industrial, os signos s3o reproduzidos sem referéncia
direta, mas baseados na lei do valor comercial. E, finalmente, na sociedade contemporinea
os signos ja sdo pura simulagio (tecnologia de informacdo, genética). (BAUDRILLARD,
1991)
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Esta cultura se caracteriza por formas de pensamento nio linea-
res. Estas envolvem negociag¢des, abrem caminhos para diferentes esti-
los cognitivos e emocionais, arrastam os adultos criados em uma outra
légica a percorrer estas novas trilhas, a participar das suas metamorfo-
ses virtuais, a escolher diferentes personagens, avatares e a ressignificar
a sua forma de ser e estar no mundo, tendo em vista que a interagdo
com os computadores facilita o “[...] pluralismo nos estilos de utilizag3o.
Oferecem coisas diferentes a pessoas diferentes; permitem o desenvol-
vimento de diversas culturas da computag¢do.” (TURKLE, 1997, p. 66)

Assim, o universo tecnolégico vem dando origem aos filhos da
cultura da simula¢3o, que interagem com diferentes avatares para re-
presenta-los. Uma geracio que vive imersa em diferentes comunidades
de aprendizagem, que abre varias janelas ao mesmo tempo e resolve
problemas fazendo bricolagens, na medida em que organiza e reorga-
niza os objetos conhecidos sem um planejamento prévio. Nessa pers-
pectiva, esses individuos — na maior parte das vezes, adolescentes e
jovens — aprendem “futucando”, uma caracteristica que, cada vez mais,
também vem sendo exercitada pelos adultos.

Segundo Turkle (1997, p. 76), “os amantes da bricolagem abor-
dam a resolugdo de problemas estabelecendo com os seus instrumen-
tos de trabalho uma relac3o que se assemelha mais a um dialogo do
que a um mondlogo.” A possibilidade de fazer bricolagens atrai crian-
¢as e jovens para interagir com os elementos tecnologicos e, em espe-
cial, com os games, o que contrapde a premissa desenvolvida por Piaget
(1990) de que a necessidade do concreto vai sendo diluida no estagio de
desenvolvimento operatério formal, uma vez que a simulagdo permite
a manipulag¢do dos objetos virtuais em diferentes telas.

Ao explorar esses modelos computacionais,

[...] interatuamos com um programa, aprendemos a apren-
der o que ele é capaz de fazer e habituamo-nos a assimilar
grandes quantidades de informagdo acerca de estruturas
e estratégias interatuando com um dindmico grafico na
tela. E, quando dominamos a técnica do jogo, pensamos
em generalizar as estratégias a outros jogos. Aprende-se a
aprender. (TURKLE, 1997, p. 59)
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Por conseguinte, a simulacdo presente nas imagens interativas,
na Realidade Virtual (RV), nos jogos eletronicos e nas diferentes telas
nas quais estamos imersos, amplia a imaginagado e o pensamento.

Ratificando essa ideia, Levy (1996, p. 12) conceitua o virtual como
um “[...] modo de ser fecundo e poderoso, que pde em jogo processos de
criacdo, abre futuros, perfura pogos de sentido sob a platitude da presen-
¢a fisica imediata.”

Logo, as experiéncias mediadas por tecnologias que utilizam a rea-
lidade virtual abrem novas janelas nos processos de criacao, transforman-
do os modos de ser. Nessa mesma perspectiva, encontramos a elaborag¢io
de Kerckhove (1997, p. 80), que compreende a realidade virtual como

[...] uma realidade que se pode tocar e sentir, ouvir e ver
através dos sentidos reais — nao s6 com ouvidos ou olhos
imaginarios. Agora podemos juntar o pensamento a ‘mao
da mente’. Penetrando na tela com a luva virtual, a mao
real transforma-se numa metéfora técnica, tornando tan-
giveis as coisas que anteriormente eram apenas visiveis.
A partir de agora podemos querer tocar os contetidos do
pensamento. Antes da inven¢io da RV, ninguém imagina-
ria o conceito de ‘uma m3o mental’. O conceito em si nem
sequer era imagindvel. N3o parecia haver necessidade de
sentir os objetos que nio preenchiam a mente. Hoje, a
inclusdo do tato entre as restantes extensdes tecno-senso-
riais e psicotécnicas podem mudar a forma como nés, ou
os nossos filhos, pensamos que pensamos.

Portanto, a presenca dos diferentes dispositivos informaticos e
telematicos existentes na cultura da simulac3o exige formas de compre-
ensdo divergentes, uma imersao no universo dos sujeitos que se consti-
tuem os filhos da cultura da simulagdo, ou, na abordagem de Rushkoff
(1999), os “filhos do caos”.

Esta geracdo é denominada de diferentes formas pelos autores:
screenagens (RUSHKOFF, 1999); geracao net (TAPSCOT, 1999, 2010);
Geragio @ (FEIXA, 1999); enfim, ndo importa qual seja a terminologia
utilizada para se referir aos jovens que vivem imersos no mundo da
cultura da simulag3o, que se sentem atraidas pelas midias digitais e
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telematicas e especialmente os games, o que nos interessa é que essa
gera¢do é marcada pela presenca e interacdo das tecnologias digitais e
telematicas. Para Tapscott (2010), pelo fato de ter nascido num contexto
digital, essa gera¢do internet causou profundos impactos no seu modo
de pensar, de agir e participar nas decisdes dos diferentes segmentos da
sociedade. Enquanto consumidora, busca inovar na condi¢do de prosu-
mers; no Ambito familiar, vem alterando o relacionamento entre pais e
filhos; como cidad3, vem lutando por mudancas e transformando como
entendemos e decidimos os principios que deveriam ser basicos no
exercicio da cidadania e da democracia; e na educagdo, vem rompendo
com o paradigma tradicional que centra o conhecimento no professor
para um modelo de educacio cujo foco seja o aluno baseado na colabo-
racdo. Repensando a educacgio, o autor afirma que

[...] os jovens da Gerag¢do Internet cresceram em um am-
biente digital e estdo vivendo no século XXI, mas o sis-
tema educacional em muitos lugares estd pelo menos
cem anos atrasados. [...] Isso pode ter sido até bom para a
economia de produgdo de massa, mas nio funciona mais
para os desafios da economia digital, ou para a mente da
Geracao Internet. (TAPSCOTT, 2010, p. 149-150)

Dessa maneira, esses sujeitos interagem cotidianamente com
artefatos culturais de forma direta ou indireta, estando presentes nos
seus discursos de diferentes formas, mas ainda distantes do universo
da escola que intensifica o fosso geracional entre professores e alunos,
desconsiderando que estas midias, e especialmente os games, podem se
constituir em espacos de aprendizagem para potencializar diferentes
habilidades cognitivas.

Autores como Gee (2004), Schaffer (2005) e Johnson (2005), entre
outros, ja apontam as possibilidades que os games podem trazer para a
aprendizagem dos jogadores.

Gee e Hayes (2010) discutem que, tanto nos Estados Unidos
como em outras partes do mundo, a escola ndo tem preparado os alu-
nos para inovar e solucionar problemas. Para esses autores, mesmo
quando as pessoas podem resolver os problemas, a inovagdo exige um
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conjunto especifico de competéncias, isso ¢, exige uma mentalidade
onde os alunos desafiem a si mesmos, persistam ao fracasso, estejam
confiantes no uso de ferramentas técnicas e tecnolégicas e tenham uma
paixdo pela aprendizagem. Também requer a capacidade de colaborar e
compartilhar o conhecimento com os outros. Nenhum destes aspectos,
desafio, persisténcia, confianga, habilidade com ferramentas, paixdo e
colaborac¢io sio comuns nas escolas de hoje.

Os autores apontam trés razdes (econémica, histérica e social) para
nos preocuparmos com a resolugdo de problemas e inovac¢io. A primeira
seria a razdo econdmica, ja que hoje vivemos num mundo globalizado,
com ferramentas tecnolégicas altamente avancadas, tais como wireless,
acesso a internet e computacio de alto desempenho, se espalhando prati-
camente em todos os paises do globo.

A outra razio € histdrica. Atualmente, o aluno tem a informacio
ao toque do mouse, podendo checar o que o professor estd dizendo e
ter acesso rapidamente até ao que o professor nem sabe. Para os auto-
res, no século XXI as habilidades necesséarias envolvem avaliar, filtrar e
utilizar com sucesso a informacao, de modo a nao ser sobrecarregado
por ela, usando-a para resolver problemas com inovacio, e hoje essas
habilidades s3o raramente testadas em nossas escolas.

Por fim, a terceira raz3o € o aspecto social. A globalizac¢do e a in-
tensa concorréncia internacional em paises desenvolvidos nio possibi-
litardo que a maioria das pessoas seja capaz de obter trabalhos com alto
salario e prestigio que possa trazer status e poder na sociedade.

E qual a relacdo que os autores estabelecem com os games nesse
contexto? Para Gee e Hayes (2010), os video games sio mundos virtuais
em que os jogadores, individualmente ou em grupo, resolvem proble-
mas em contextos altamente motivadores (isso é, em mundos ou his-
térias interessantes) e fazem isso em um ambiente onde o custo do
fracasso é baixo o suficiente para que a exploragdo, a assuncio de riscos
e o tentar coisas novas é incentivado. Além disso, muitas vezes ha um
prémio para a resolucio de problemas.

Esses elementos presentes nos jogos eletrénicos atraem os ga-
mers, que, imersos na cultura digital, s3o atraidos a interagirem cotidia-
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namente com essas midias, que possibilitam a criancas e adolescentes
experimentarem a importancia da colabora¢io e trabalho em grupo,
maior facilidade em expressar-se, elaborando com mais facilidade es-
tratégias e execugdo das tarefas exigidas, vencendo os desafios e resol-
vendo problemas, possibilitando, entdo, maior capacidade na tomada
de decisdes dentro e fora do universo do jogo. Nesse contexto, criancas
aprendem através do jogo conceitos e significados de maneira diferen-
ciada, possibilitando outras compreensdes além do modo abordado na
escola, em casa ou em outro meio social, as vezes mais complexa.

Podemos afirmar, entdo, que enquanto atividade ltdica, os games
se constituem como dispositivos educativos, que, despertados pelo desejo
e interesse, oferecem aos jogadores condicdes de observagdes, o estabele-
cimento de associacdes e relacdes, escolhas, classificacdo, autonomia, en-
tre outras possibilidades que podem potencializar posturas inovadoras.

Dentro desse contexto, ji existem experiéncias significativas,
como a iniciativa de empresas privadas (Institute of Play, McArthur
Fundation, etc) que veem a proposta de ‘game-like learning” como prin-
cipal fator de mudancgas do século XXI. Esta experiéncia foi fundada
em junho de 2008, nos Estados Unidos da América, na cidade de Nova
Iorque, com um novo modelo de escola puiblica voltado para a educagio
de alto aproveitamento, baseado na utiliza¢do das ferramentas tecnolé-
gicas e educativas. A escola se chama Quest to Learn, ou “Q2I”,* como
seu dominio na internet. Inicialmente, tinha apenas uma turma de sex-
ta série e a proposta era aumentar o nimero de turmas em uma por ano
subsequente. Atualmente, existem duas Q2L nos EUA, uma na cidade
de Nova lorque e outra na cidade de Chicago.

A ideia da Q2L n3o se limita a utiliza¢3o de jogos para o aprendi-
zado, mas tem como principal propésito a mudanga da forma como a
educacdo tem sido passada ao longo dos anos, criando pontes para os
estudantes integrarem as velhas e novas formas de alfabetiza¢do. Ainda
tratando sobre como é o funcionamento desse novo modelo escolar,
trazemos do site da propria escola a seguinte informacao:

* http://q2l.org
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O curriculo global estd enraizado em praticas matemiti-
cas e do uso de ferramentas inteligentes, com uma inten-
¢do explicita de inovar na forma como os alunos s3o ava-
liados. Mais importante ainda, os professores trabalham
com os alunos para construir competéncias individuais,
académicas e enriquecer o desenvolvimento da identida-
de de jovens em contextos que sejam relevantes e signifi-
cativos. (QUEST TO LEARN, 2012, p. 6)

Tal proposta seduz os pais que buscam preparar os filhos para o
mundo em que vivemos, dindmico, integrado e multifuncional.

Gee (2010, tradugdo nossa), numa participagdo feita no site do
jornal The New York Times, onde leitores enviavam seus questionamen-
tos e estes eram respondidos, foi indagado quanto ao seu ponto de
vista sobre a questio:

A missdo de busca para aprender é conseguir as habilida-
des necessarias para a faculdade e carreiras. Mas nos tes-
tes National Assessment of Educational Progress (NAEP)
— [Avaliacdo Nacional do Progresso Educacional] — estu-
dantes Q2L nio fizeram melhor ou pior do que fizeram
os estudantes de escolas comuns. Devemos julgar Q2L
pelo NAEP? E o NAEP vélido? Se nio, quais os padroes
que usamos para julgar se Q2L estd funcionando? ©

Gee (2010) trouxe como resposta para a indaga¢do uma refle-
x30, dizendo:

E uma boa questio de como podemos julgar o sucesso
de uma inovagio. N6s provavelmente ndo iremos querer
usar informacoes baseadas nos tradicionais testes de mul-
tipla escolha como nossa tinica medida. E nés precisamos
proteger uma inovacdo a tempo suficiente para permitir
que ela funcione. A Q2L vem sendo avaliada por exper-
tises em avalia¢do que ndo sdo ligados a escola, expertises

° Programa que se assemelha ao Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) no Brasil.

¢ The mission of Quest to Learn is to achieve the skills necessary for college and careers. But
in the federally mandated standard tests — I assume N.A.E.P. [National Assessment of
Educational Progress] — Q2L students did no better or worse than matched students. (And
Q2L cost a lot more money.) Should we judge Q2L by the N.A.E.P.? Is the N.A.E.P. valid?
If not, what standards do we use to judge whether Q2L is working?
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que trabalharam na avaliagio de algumas das ‘habilida-
des do século XXI’, assim como com avalia¢des mais re-
lacionadas com a resolugdo de problemas, e n3o apenas
a retengdo de fatos para o beneficio proprio. Precisamos
inovar nesse dominio porque nds sabemos que em paises
desenvolvidos precisaremos de inovadores e solucionado-
res de problemas, e n3o apenas de pessoas com habilida-
des padrdo, que podem ser treinadas em quase qualquer
lugar no mundo através de trabalhadores de centros de
baixo custo. Ao longo dos proximos trés anos, teremos
informacdes suficientes para saber se a Q2L é uma ino-
vagdo que realmente vale a pena divulgarmos ou nio, le-
vando em conta que o apoio politico necessario para a sua
sobrevivéncia esti sendo dado.

Gee registra, ainda, que, apesar de envolver jogos eletrdnicos,
a educacio proposta pela Q2L nio traz somente os mesmos, a ideia é
a utilizagdo de um “game-like learning”, onde ha uma maior interagdo
do aluno com o conhecimento que ele vem apreendendo. Quanto a
critica recebida por outro leitor do mesmo site, onde esse dizia: “Oh,
6timo [...] justo o que nos precisamos [...] mais ‘apertadores de botao’
tendo os seus olhos derretidos no brilho de uma tela. Nao importa que
o aprendizado por memorizacdo seja a coisa correta a se fazer pelo
ponto de vista da neurofisiologia.”® Gee (2010, tradug¢3o nossa) prefe-
riu responder da seguinte maneira:

7 It is a good question as to how we judge the success of an innovation. We probably do not
want to use traditional information-based multiple choice paper-and-pencil tests as the
only measure. And we need to protect an innovation long enough to allow it to work. Quest
to Learn is being evaluated by good assessment people not connected to the school, people
who have worked out assessments of some 21st-century skills, as well as assessments more
attuned to problem solving and not just fact retention for its own sake. We need to in-
novate in this domain because we know that in developed countries we are going to need
innovators and problem solvers, not just standard skills, which can now be trained nearly
anywhere in the world and carried out by workers at low-cost centers. Over the next three
years, there will be enough information to know whether Quest to Learn is an innovation
worth spreading or not, provided it is given enough political support to survive.

8 Oh great ... just what we need ... more button punchers getting their eyes melted in the
glare of a screen. Never mind that rote learning at an early age is the correct thing to do
from the neurophysiology point of view.
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As criangas devem se envolver com diferentes meios de
comunicag¢do e com o mundo real. Elas devem fazer cone-
x0es entre os diferentes meios de comunicacio e o mun-
do. Aprendizagem mecanica nio é realmente o ponto, a
aprendizagem € para os seres humanos um efeito pratico.
Os seres humanos precisam de muita prética e precisam
persistir frente ao fracasso passado. [...] Os videogames
sdo uma tecnologia que permite aos jogadores praticar
mais e mais, mas como parte da solu¢do dos problemas
maiores que os motivam]...].°

Desta forma, o autor mantém seu ponto de vista quanto ao bene-
ficio da utilizag3o dos games na educagio.

Neste ponto, pode-se destacar as criticas feitas por Linderoth
(2012) a ideia do aprendizado dentro do jogo, em que ele destaca os
fatores que o levam a pensar que a maior influéncia no que se refere
a capacidade de aprendizado de um jogo é o modo como o design do
mesmo foi concebido e, também, como o jogador interage com essa mi-
dia. O conceito de affordance, cunhado por Gibson (1986), utilizado para
compreender como os sujeitos interagem com os objetos, bem como
possibilitar a ampliacdo dessa interatividade, é trazido por Linderoth
(2012), que aponta os tipos de affordances que podem ser encontrados
nos jogos e como a utilizagdo dos mesmos (aquisi¢ao de melhorias e
novas ferramentas) pode influenciar no nivel de aprendizagem a partir
da intera¢do com um game.

Para Linderoth (2012, p. 2), embora a obtencdo de sucesso no
jogo crie no jogador uma sensa¢do de completude, isso ndo significa
necessariamente que o jogador conseguiu aprender algo.

Eu afirmo que o bom desempenho em jogos nio tem
necessariamente a ver com a aprendizagem. Em vez dis-
so, a abordagem ecolégica mostra como os jogos podem

% Children should engage with different media and with the real world. They should make
connections among different media and the world. Too much of one thing is not good.
Rote learning is not really the point, rather learning is for humans a practice effect. Hu-
mans need a lot of practice and need to persist past failure. This raises the problem of how
you motivate practice on skills that might be, when done over and over again, boring. Video
games are a technology that allow players to practice skills over and over, but as part of solv-
ing larger problems that motivate them.
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ser concebidos de tal modo que o bom desempenho da
aprendizagem requer muito pouco em comparagio com
outras praticas.'

Segundo esse autor, “bons games ndo necessariamente implicam
em boas aprendizagens”, afirmacdo que contradiz a compreensio de
Gee (2003, 2004) sobre a relacdo games e aprendizagem.

Além dos autores citados, merecem destaque trabalhos de autores
no cendrio brasileiro, como Alves (2005, 2008), Mattar (2010) e Moita
(2007), que evidenciam as possibilidades de aprendizagem mediada pe-
los jogos eletrénicos.

Para Moita (2007), o ambiente dos games possibilita a ampliagdo
de espagos e tempos em que os jogadores podem exercer sua cidadania,
além de possibilitar a construg¢do de um curriculo cultural de significativa
importancia para momentos de socializa¢ao em tempos e lugares concre-
tos. No espago dos jogos,

[...] os jogadores tem a possibilidade de construir sua
identidade, pertencer a um grupo, tomar consciéncia de
seus proprios desejos, estabelecer relagdes, construir no-
vas sociabilidades. Trata-se de aprendizagens que trafe-
gam por outros campos vivenciais, ndo-escolares e acadé-
micos. (MOITA, 2007, p. 107)

Inseridos nesse contexto, os jogos eletronicos se constituem como
elementos mididticos que potencializam os processos de aprendizagem,
se constituindo como uma “nova forma de literacy’. (GEE, 2004)

Games em contexto de aprendizagem:
Buzios - ecos da liberdade

Como dito anteriormente, o desenvolvimento e pesquisas volta-
das para os jogos eletrénicos vém crescendo de maneira significativa

10T claim that successful performance in gaming does not necessarily have to do with learn-
ing. Instead, the ecological approach shows how games can be designed in such a way that
successful performance requires very little learning compared to other practices.
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nos ultimos anos. Investigacdes voltadas para o estudos dos games em
contextos de aprendizagem vém também ganhando destaque entre em-
presas, escolas e universidades.

Os trabalhos voltados para analise das contribui¢ées pedagogi-
cas dos jogos eletrénicos na sala de aula vém sendo realizados, na
Bahia, pelo GPCV, na UNEB, que vem, desde 2002, investigando as
interfaces comunicacionais, especialmente os jogos eletrénicos pre-
sentes no ciberespaco, desenvolvendo pesquisa e delineando as po-
tencialidades pedagodgicas dessas midias nos diferentes contextos de
aprendizagem. E, desde 2006, o GPCV vem trabalhando na produgao
de jogos voltados para fins educacionais, especialmente o ensino de
Histéria, através de financiamentos das agéncias de fomento, como
Fundag¢do de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (Fapesb), do Con-
selho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq),
da Financiadora de Estudos e Projetos (Finep) e parcerias com o go-
verno do estado, bem como jogos para empresas privadas, contando
sempre com o apoio da UNEB.

O GPCV ja desenvolveu os jogos Triade, Aventura no Pélo, Quis
Braskem, Buizios: ecos da liberdade, Brasil 2014, Insitu e Os guardi-
oes da floresta. No ano de 2012, encontrou-se em desenvolvimento os
jogos Industrialli e Dois de Julho (este para dispositivos méveis).

A equipe de desenvolvimento é formada por alunos e profissio-
nais das areas de Historia, Programacdo, Pedagogia, Musica, Design e
Psicologia, constituida, assim, por uma equipe multirreferencial.

Neste de artigo, destacaremos a investigacao realizada com o jogo
Buizios: ecos da liberdade.

Blzios: ecos da liberdade - uma leitura
da histdria da Bahia no final do século XVIII

O jogo Buzios: ecos da liberdade d4 continuidade ao trabalho que
vem sendo desenvolvido resgatando a histéria da Bahia, um retorno as
raizes, dando aos jogadores a possibilidade de reviver o acontecimento
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para problematizar o contexto atual em que vivemos a partir das refle-
x0es e interagdes com o game, fortalecendo as iniciativas do Brasil que
estdo sintonizadas com a Lei n° 10.639/03 (complementada pela Lei
n°® 11.645, de 2008), que torna obrigatério nas institui¢des de ensino
fundamental e médio

[...] 0 estudo de Histéria da Africa e dos Africanos, a luta
dos negros no Brasil, a cultura negra brasileira e o negro
na formacio da sociedade nacional, resgatando a contri-
buig¢do do povo negro nas areas social, econémica e politi-
ca pertinentes & Histéria do Brasil.” (BRASIL, 2003)

Nesse contexto, o projeto que originou o jogo Buzios: ecos de
liberdade teve a intenc3o de investigar quais as contribui¢des dos jogos
eletronicos para aprendizagem, objetivando apontar formas diferen-
ciadas de aprender o fato histérico, dando oportunidade aos alunos e
professores de vivenciar, refletir e trabalhar contetidos histéricos e fatos
politicos, contribuindo para a investigacdo que o GPCV vem fazendo
acerca da aprendizagem e dos games.

Buzios, desenvolvido no periodo de 2008 a 2010, é um game
estilo adventure, desenvolvido para plataforma PC, em flash, na ca-
tegoria adventure, 2D, em que o jogador deve estabelecer didlogos
com os Non-Player Characters (NPCs) — personagens nao jogaveis — e
resolver quests (objetivos) para avancar no jogo.

Apbs o desenvolvimento do jogo, foram elaboradas as orienta-
¢oes pedagodgicas do game, material que contém informagdes sobre a
histéria do jogo, apresentando algumas orientagdes referentes a usabi-
lidade e propostas de utilizagdo do jogo enquanto mediador na sala de
aula. E apresentado também, nas orientacdes pedagégicas, as diferen-
tes linguagens que foram utilizadas na construg¢io do roteiro do jogo,
que enfatizam o tema central do game, como um jogo para TV digital,
uma histéria em quadrinhos, um livro paradidatico, literatura de cordel,
filmes, entre outros, possibilitando ao professor estabelecer relagio com
as distintas midias, que tiveram como tema a Revolta dos Alfaiates.

Além das orientagdes pedagogicas, foi desenvolvido posteriormen-
te um FAQ (perguntas mais frequentes), que surgiu a partir de uma
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demanda de professores que interagiram com o jogo e sentiram neces-
sidade de ter esse guia para ajudar na interagdo. As questdes levantadas
e observacdes revelaram que essa demanda surgiu pelas dificuldades
apresentadas por esses professores em interagir com os games, com-
preender sua logica. Esse material estd organizado com questdes re-
correntes a intera¢do com o jogo Buizios e encontra-se disponivel para
download no site do game. (BUZIOS, [2009))

No game Buzios: os ecos de liberdade, o jogador devera utilizar
o cursor do mouse para apontar as agdes do personagem que controla.
Clicando em um ponto do cendrio, por exemplo, o jogador faz com que
o personagem se mova até esse ponto. Clicando em um objeto ou per-
sonagem, surge um menu de possiveis a¢des que possibilitara ao joga-
dor interagir com o objeto/personagem de trés formas: conversando,
observando ou pegando/ativando. Ao longo do jogo, o jogador recolhe e
combina itens, que s3o armazenados em seu inventario para serem utili-
zados posteriormente. Os personagens espalhados pelo cendrio auxiliam
ou atrapalham o jogador na busca por seu objetivo. Assim, mediante as
trés acOes basicas citadas e a possibilidade de utilizar e combinar itens, o
jogador deve resolver os enigmas que o game apresenta. Os didlogos, que
estdo sempre presentes, e a alta riqueza no detalhamento do cenério tor-
nam esse estilo de jogo propicio para a apreensdo do contetido educativo.

A pesquisa com o jogo Buizios foi realizada em uma escola munici-
pal da cidade de Salvador, na Bahia, localizada no bairro de Pernambués.
Os sujeitos da pesquisa foram oito estudantes do 5° ano do ensino fun-
damental de uma turma do turno vespertino. A escola possui um labo-
ratério de informatica com apenas oito computadores, o que justifica o
fato de a pesquisa ter sido realizada com o ntimero de apenas oito alunos.

No desenvolvimento da pesquisa, buscou-se analisar os aspectos
histéricos e pedagdgicos que estavam presentes no jogo Buzios, assim
como os objetivos de aprendizagem e as estratégias de avaliagdo que
estdo implicitos nessa midia digital, com a inten¢do de compreender
as relacdes e os significados que os alunos estabeleceram com o jogo.
Para isso, foram elaborados trés instrumentos de pesquisa: roteiro de
entrevista semiestruturada, a fim de identificar as relacoes e significa-
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dos que estes sujeitos estabelecem com os jogos eletrénicos em geral;
um roteiro de observacdo, cujo objetivo é registrar as interacdes — que
incluem dificuldades, facilidades e caminhos percorridos para atingir
os objetivos — que os sujeitos da pesquisa estabelecem com o jogo; e
uma entrevista que teve como finalidade investigar as aprendizagens
dos alunos mediada pela interacdo com o jogo Buzios.

Apds a elaboragio desses dispositivos de pesquisa, foi realizada
uma validac¢do e revisio dos mesmos. Os aspectos observados foram
encaminhados para a equipe de desenvolvimento do jogo a fim de sub-
sidiar algumas possiveis mudangas neste e na elaboragdo dos instru-
mentos desenvolvidos, para que se possa adequar esse material aos ob-
jetivos da pesquisa.

O perfil dos alunos que participaram da pesquisa se caracteriza
por serem alunos do 5° ano do ensino fundamental, do turno vesper-
tino, na faixa etdria entre 10 e 13 anos de idade, sendo seis sujeitos do
género masculino e apenas dois do género feminino, evidenciando, as-
sim, maior interesse do putblico masculino quando se trata do universo
dos jogos eletrénicos.

Cinco destes sujeitos afirmaram possuir computador, sendo que
trés deles conectados a internet. Quanto a presenca de consoles, ape-
nas dois sujeitos afirmaram ter video game em casa. O PlayStation 2
(PS2) foi citado por dois alunos, e um deles ainda acrescentou dizendo
que também tem o Nintendo Wii. Este € um dado que pode ser impor-
tante investigar, levando em consideragdo que esse ultimo aluno, que
afirmou ter dois consoles, ndo possui computador em casa. Uma das
nossas hipéteses é que os alunos podem ter registrado a posse dessas tec-
nologias no sentido de autovaloracio, ja que a condi¢do socioecondmica
das familias n3o garante o acesso a estes artefatos.

Todos os sujeitos da pesquisa afirmaram que ja interagiram al-
guma vez com os games, sendo que 50% deles iniciaram suas experi-
éncias com essas midias entre 5 e 10 anos de idade; 25% entre 10 e
15 anos; e 25% tiveram sua primeira experiéncia com os games antes
dos 5 anos de idade. Esses alunos podem ser chamados de “nativos
digitais”, expressdo utilizada para se referir a essa geracdo que nasceu
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imersa no mundo digital, interagindo com computador, celular, iPho-
ne, games, entre outras tecnologias digitais. (PRENSKY 2001)

Os alunos, participantes da pesquisa, também foram questionados
acerca da tipologia de jogos que mais gostam e interagem. Os dados apon-
tam para os jogos de a¢do como o mais preferido entre os alunos, sendo
citado por sete sujeitos.

Embora a tipologia aventura tenha sido uma das mais votadas
pelos alunos, considera-se que, hipoteticamente, esses sujeitos n3o in-
teragem com esses games. Supde-se que esses sujeitos tenham confun-
dido jogos adventure com jogos de plataforma e puzzle, por exemplo.
Esta afirmacdo levou em considera¢do os resultados da observacio dos
sujeitos e a maneira como eles interagiam com o jogo Buizios.

Essa tipologia do jogo (adventure) caracteriza-se pela intensa ex-
ploracdo dos cendrios presentes no game, pela interagdo de a¢des ou di-
alogos com os personagens, pela resolucio de enigmas e quebra-cabegas
— mais comumente denominados de puzzles — e, também, pela aten-
¢do dada a narrativa. A essas informacgoes, Dillon (2000, tradu¢3o nossa)
acrescenta também outras caracteristicas dos adventure games, tais como:

[...] 0 jogo é conduzido principalmente por uma narra-
tiva através da qual o jogador se move de acordo como
0 jogo avanga; o jogador geralmente assume o controle
do personagem principal; os objetos/itens tém um papel
importante e geralmente sdo coletados e utilizados pelo
jogador para resolver problemas, e muitas vezes o joga-
dor tem que ter habilidades ou conhecimentos especiais
para utilizd-los; essa categoria de jogos geralmente con-
tém sequéncias de animagdes pré-programadas que sdo
incorporadas dentro do mundo do jogo e que servem para
melhoré-lo e promover a imersdo do jogador na histéria.!!

"Game play is primarily driven by a narrative through which the player moves as the game
progresses; The player generally controls the main character; Objects/items — have an impor-
tant role and are usually collected and used by the player to solve problems. Often they player
has to have a particular skill or knowledge in order to use them; Animation — adventure
games often contain pre-programmed animation sequences which are embedded within the
game world specially characters’ movements; properties of objects). They serve to enhance
the game play and immerse the player in the story.
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Apb6s conhecer o perfil e antes de iniciar o processo de interacio
dos alunos com o Buizios: ecos da liberdade, os sujeitos foram questio-
nados sobre seus conhecimentos acerca da Revolta dos Alfaiates e se
ja ouviram falar do game. Apenas trés alunos afirmaram ja ter ouvido
falar do contetido histérico presente no jogo em um momento anterior,
e outros trés alunos ja ouviram falar antes do jogo Biizios. Os meios de
comunica¢do que apresentaram a informagio sobre esse jogo foram a
internet e o professor, citado por um e dois alunos, respectivamente.

Durante essa etapa, observamos que os oito alunos apresentaram
dificuldades para interagir com o ambiente semidtico do jogo, isso é,
explorar os cenarios do game, interagir com os personagens e objetos e
resolver os enigmas. Tais dificuldades comprometeram a compreensiao
da logica do gameplay por parte dos estudantes, que ndo conseguiram
completar todas as fases do game.

Tais observacdes nos surpreenderam, na medida em que estes su-
jeitos, enquanto nativos digitais, hipoteticamente, nao deveriam apre-
sentar dificuldades para navegar no universo do jogo. (PRENSKY, 2001)
Contudo, ao observar a interagdo dos alunos com o game, percebemos
que esses sujeitos desconhecem a simbologia basica que permeia os
jogos do tipo adventure, fato que também interferiu no desempenho dos
alunos durante a interag3o.

Outro aspecto observado nos alunos foi o desinteresse pela leitu-
ra. A medida que jogavam, as criancas se mostravam impacientes com
os textos e informacdes e dispensavam o auxilio dos didlogos, elemen-
tos essenciais para o cumprimento dos objetivos do jogo. Esse com-
portamento remete a um problema comum no cenario da educagio
nacional, que é a crise da leitura no ensino basico.

A légica s6 comegou a ser melhor compreendida quando os alu-
nos perceberam a necessidade de ler para avangar nas fases do jogo.
Inclusive, alguns alunos que apresentavam certo desinteresse pela lei-
tura passaram a dar mais atengdo aos didlogos e conseguiram resolver
as primeiras quests do game.

Posterior aos momentos de interacdo com o game Buzios, os alu-
nos foram entrevistados individualmente com o objetivo de identificar
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os sentidos que os jogadores o atribuiram. Para tanto, foram levantadas
questdes como o entendimento do enredo do jogo, do contexto socio-
-histérico-cultural da época, dentre outros aspectos que envolviam a in-
terface e o gameplay do Buzios.

As dificuldades observadas durante a interacdo dos sujeitos com
a interface do jogo se confirmaram nas entrevistas. Todos os oito alu-
nos apresentaram algumas dificuldades para combinar os objetos, seja
na compreensdo dessa logica de combinar itens, seja no manuseio do
mouse. Durante a entrevista apds a interacdo com o game, um dos alu-
nos relatou a sua dificuldade em combinar os objetos: “sim, porque ti-
nha que botar uma ali, depois tinha que botar outro 1d [...] Tinha que fazer
um bocado de coisa.” (N.S., 11 anos)

Outra dificuldade apontada constantemente pelos alunos se refe-
re a interacdo com um dos mini games presentes no jogo Buizios, o de-
safio da Torre de Hanéi, um jogo de logica que consiste na transposicao
de quatro discos, organizando-os do maior para o menor, fazendo isso
em 15 movimentos. Inicialmente, os alunos apresentaram problemas
de interag¢do devido a inexperiéncia com esse tipo de mini game, a exem-
plo de trés sujeitos: “Sim, porque era a primeira vez que eu jogava um jogo
desse, que € de montar as prateleiras assim [...].” (N.S., 11 anos); ou ainda
“Eu achei mais ou menos, porque tinha que tirar o debaixo pra colocar do
outro lado o embaixo, ai bota por cima.” (H.P., 13 anos); e outro aluno re-
gistrou “[...] porque o tempo passava logo, ai eu errava toda hora, ai eu repe-
tia novamente.” (A.]., 11 anos). No entanto, mesmo com as dificuldades
individuais de cada sujeito, todos os oito alunos conseguiram resolver
esse desafio, em que a persisténcia foi um determinante nessa etapa do
jogo. Ao vencé-la, todos aparentavam a sensac¢io de satisfacdo e dever
cumprido, vibrando e comemorando com seus colegas.

Mais um ponto que chamou a atencao durante a analise dos dados
e sua relagdo com o que foi observado durante a interacdo dos sujeitos
com o Btizios foi o fato de todos os estudantes terem afirmado n3o lem-
brar dos hipertextos (interface que fornecia informacoes extras sobre o
fato histérico, tema do jogo), apesar deles interagirem com esses elemen-
tos do jogo. A resposta para esse fato é que as criancas passaram a fechar
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as janelas dos hipertextos a partir do momento que elas identificaram
que esse recurso fornecia apenas informagoes histéricas (extras) e n3o
contribuiriam para a execu¢do das quests. Embora essas informacoes
sejam importantes no sentido de agregar valor ao contetido histérico
presente no game, o desinteresse pela leitura fez com que os alunos nao
acessassem os hipertextos.

Quanto a compreensio da histéria do jogo, notamos que todos
os oito alunos nio conseguiram identificar o tema Revolta dos Alfaiates
ou Revolta dos Buizios no game. Em contrapartida, sete sujeitos conse-
guiram compreender a histéria ficcional de Francisco (personagem jo-
gavel), identificando suas missoes e tentando solucionar as quests, com
excecdo do estudante L. S. (11 anos), portador de Distarbio de Déficit
de Atencdo (DDA), que demonstrou consideravel dificuldade durante a
interagdo com jogo e no momento da entrevista.

E importante salientar que o tema Revolta dos Btzios nio foi
estudado na escola pelos alunos que participaram dessa pesquisa, o
que inviabilizou a percep¢io desse contetido historico pelos sujeitos.
Além disso, é importante levar em considerag¢do que os oito alunos nio
concluiram todas as etapas do jogo, outro fator que interferiu na iden-
tificacdo do referido contetido, uma vez que determinadas etapas desse
game possibilitam a compreensio do tema. O fator tempo interferiu nas
oportunidades que os alunos tiveram para interagir com o Biizios, pois
o tempo disponibilizado pela escola foi de apenas cinco horas, distribu-
idas em trés dias, uma vez que o ideal seria que os jogadores tivessem,
no minimo, 12 horas de interacdo com o game.

Outro ponto que observamos e investigamos refere-se a leitura.
Percebemos a dificuldade que os alunos tiveram no momento inicial
com o jogo, apresentando uma postura de inquietacio e impaciéncia.
A partir dessa constatacio, os sujeitos foram questionados acerca da
importancia dos didlogos para que eles avangassem no jogo, e obtive-
mos, dentre outras, a seguinte contribui¢do: “me ajudaram e muito, mas
eu ndo vi muito ndo [...] Mas eu li. Me ajudaram falando que eu tinha que
enganar o cara e colocar dentro do coisa.” (N.S., 11 anos). O relato desse
aluno ratifica a nossa observa¢do, uma vez que afirma nio ter lido com
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frequéncia os didlogos, embora reconheca a importancia desse recurso
para o seu progresso no jogo.

Essa dificuldade de leitura também observada em outros alunos
pode ser associada a auséncia do letramento, inclusive o digital, que,
segundo Xavier (2005), implica em uma nova modalidade de letramen-
to que emerge a partir da interacdo com as tecnologias contemporane-
as, exigindo do individuo o dominio de um conjunto de informacdes e
o desenvolvimento de diferentes habilidades mentais. Nessa perspec-
tiva, o letramento digital também vai implicar em uma familiaridade
com as regras que envolvem a comunicac¢do com determinada tecnolo-
gia. Ao contrario das criangas, que demonstraram nao ter imersao em
um jogo de tipologia adventure.

Apesar dos pontos sinalizados acima, os alunos demonstraram
uma percepgdo interessante em relacdo ao contexto sociocultural re-
produzido no game, ao identificar aspectos relacionados a paisagem
arquitetonica e ao modo de vida das pessoas da época, com destaque
para a questdo da escravatura, enfatizada por todos os alunos, como
nos seguintes depoimentos: “fala sobre os negros, como eles viviam antes,
que trabalhavam muito [...]” (N.S., 11 anos); “fala sobre a escravatura |...]
De Francisco, que ele ia salvar os escravos e foi para a cidade do pai.” (A.].,
11 anos); e “[...] eles eram muito maltratados [...| Que ficavam trabalhando
sem um tostdo.” (L.S., 11 anos).

Ao serem questionados sobre as diferencas encontradas entre a
cidade de Salvador hoje e a cidade reproduzida no jogo, obtivemos al-
gumas contribui¢des, como: “[...] antes era tudo no ldpis e na caneta, nio
escrevia no computador, antes era muito mais dificil, hoje € mais fdcil |...]
Hoje ai tem maquina de lavar, antes ndo tinha, antes os escravos lavavam
a roupa com a mao, na pedra [...]" (N.S., 11 anos). Outro aluno registrou
que “[...] a cidade de hoje ndo tem muitas casas, a maioria € tudo prédio, se
tiver muita casa assim € em favela, porque ndo tem muita ndo |[...] Porque
vocé pode ir onde vocé quiser, ndo falta um prédio.” (L.F., 11anos).

Ainda em rela¢io ao modo de vida da populag¢io da época e como
os alunos percebiam o tratamento dado aos negros, alguns dos sujeitos
comentaram sobre a questdo do racismo identificado no game Buzios.
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O aluno L. S. respondeu: “como escravos|...] Por causa da pele escura.” Ja ou-
tra aluna deu uma contribui¢do que nos permitiu fazer algumas reflexdes:

Normais, porque eu era negro [refere-se ao personagem jogavel
Francisco] e ninguém me tratava mal, eu falava com branco e tudo.
Ndao achava ndo, sé o homem que ndo queria falar comigo, porque eu
falei assim ‘ndo me leve a mal ndo, mas vocé td com cara de bébado’,
ai ele ‘entdo ndo quero falar com vocé’, ai eu peguei e ndo falei com
ele. Toda hora que eu ia falar com ele, ele ndo queria falar comigo.
(I.F., 11anos)

O relato acima nos indica que ndo foi percebido pelo jogador as
questdes relacionadas com preconceito social e racial enfatizados no
game. No enredo do jogo, o personagem principal, Francisco, é um jo-
vem afrodescendente que teve acesso ao estudo e a uma educacio de
condigdes iguais as da populagdo considerada branca da época. Portanto,
era visto como um burgués, ja que gozava de quase todas as regalias da
burguesia, diferentemente da maioria das “pessoas de cor” daquela épo-
ca, que ocupavam lugares menos privilegiados na sociedade.

No século XVIII era comum existir preconceito entre os negros
alforriados e mulatos que conseguiam ganhar destaque no meio social,
como o caso do personagem ficticio Francisco. E importante indicar o
quio é necessario o reconhecimento do aluno perante essa problematica,
ainda que essa estudante referenciada acima nao tenha conseguido identi-
ficar o sentido implicito da problematica do preconceito sociorracial.

As observagdes citadas acima ratificam a contribuicdo do jogo
Buzios: ecos da liberdade como elemento de fruigao cultural e resgate
social, além de se mostrar como um veiculo de informagdes e concei-
tos que podem possibilitar a constru¢io de um sentimento de valori-
zacgdo da cultura desses estudantes, resgatando raizes de uma histéria
impregnada de significado social, que ainda se encontra camuflada e
avida por ser descoberta.

No entanto, essa experiéncia evidenciou que o jogo deve ser re-
comendado para os estudantes que estdo cursando a partir do 7° ano
do ensino fundamental, ja que os alunos nesse periodo poderdo apre-
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sentar um maior nivel de letramento, isso é, a apropriagao dos codigos,
interpretagdo e compreensdo dos textos nas suas distintas modalidades,
diferindo-se dos sujeitos entrevistados. Dessa maneira, os dados e ana-
lises feitas na pesquisa com o jogo Biizios: ecos da liberdade, de carater
exploratério, se mostrou fundamental para a continuidade das investiga-
¢oes. Identificarmos novas possibilidades através desse game, subsidian-
do o desenvolvimento de novos jogos voltados para o cenario pedagogi-
co, adequando-os a realidade do ensino publico no Brasil, especialmente
no Estado da Bahia.

Tecendo algumas consideracdes e encaminhamentos

Salientamos neste trabalho que, ao desenvolver os jogos volta-
dos para fins educacionais, e mais especificamente para o ensino de
Histéria, o intuito do GPCV nio é substituir as discussdes das aulas,
mas utilizd-lo como principio de a¢do do pensamento, contribuindo
para compreensao de aspectos abstratos (FERMIANO, 2005), buscando
a criacdo de espago de ensino-aprendizagem que envolva os sujeitos da
aprendizagem em todo seu potencial, além das trocas que acontecem
pelas conversas e discussdes, pelo ouvir, pela apresentacio de argumen-
tos, pelos conflitos e pela mediacdo do professor, no sentido de auxiliar
os seus alunos na busca de uma autonomia moral e intelectual e nio
apenas uma obediéncia cega, heterénoma.

Os resultados das pesquisas indicam que os jogadores ainda apre-
sentam grandes dificuldades no que se refere ao letramento, isso é, na
competéncia de ler o que estd nas entrelinhas, indo além dos processos
de decodifica¢do e codifica¢do, de uma realizacio apenas “[...] mental,
mas também como préticas sociais e culturais com implica¢des econd-
micas, histéricas e politicas”. (GEE, 2004)

Os jogos eletronicos podem se constituir nesse espago para am-
pliar as possibilidades de letramento, inserindo-os no século XXI.

Assim, em sintonia com estas ideias é que o GPCV continua seu
processo de produgdo de jogos voltados para os cendrios pedagogicos,
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compreendendo-os como espagos que potencializam o desenvolvimento
de distintas habilidades."
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