- = ... '-'.';.,., . - . q
ey rr™ . IIN Dr
||| ,?.., =T I ¥} Rl
! eI T e e e o e I —
and D:qg:tal Enterta;r
| l el .l L EEEEE

Belo Horizonte, ME - Brazil
november 10th - 12th

EE
Track:

Games & Culture

www.sbec.orqg.br/sbgames



SBGames 2008




november 10th - 12th

Belo Horizonte, PMIG - Brazil

VI1 Brazilian Symposium on Computer
Games and Digital Entertainment
November, 10-12, 2008
Belo Horizonte — MG — BRAZIL

PROCEEDINGS

Games & Culture Track

Published by
Sociedade Brasileira de Computacdo — SBC

Edited by
Carla Coscarelli
Francisco Marinho

Roger Tavares
Zenilton Patrocinio

Games & Culture Track Chairs
Roger Tavares
Carla Coscarelli
Francisco Marinho

SBGames 2008 General Chairs
Luiz Chaimowicz
Rosilane Mota

ISBN 857bL9219-8

Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG
Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais
PUC Minas

Sponsored by

9788576692195 SBC - Sociedade Brasileira de Computacao

= - SONY
v ' Unversiaace D8 ¢ abia- Micresoft NI €O ““DES}
: ‘ e TP { R 2

& = ¥
i e 7| Federal de EIEILS

= | Minas Gerais Al ————r e P : ; -
PUC Minas PveTTA glbocom Google ... B

WM PAIS DA NODOL
GOVERND FEDERAL




SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Table of Contents

SBGames 2008

o = £ Y L= Y
Program Committee ........iiiiniinnran i ianranrnnnnnnnenns Vi
2=V =TT vii

GAMES & CULTURE TRACK - Technical Papers
Category: Full Papers

GeoplanoPEC: Um Jogo Inteligente Para o Ensino de Geometria Plana
Diego Balbino Santos de Moraes,
Marcela Balbino Santos de Moraes,
Liliane dos Santos Machado,
Rogéria Gaudéncio do Rego,
Ronei Marcos de Moraes,
Ulisses Umbelino dos AnjoOS.......ciiiiiiiiirnnnnennnnnns 1-8

Concepcao e realizacao de um jogo educativo no contexto da
aprendizagem colaborativa

Fabio de Melo Silva,

Fabio Paraguacu Duarte Costa,

Christiano Lima Santos .......iiiiiiiinrininnnnenrnnnnnn 9-18

Dedoes-Corpo-Gestos: A inteligéncia corporal no design dos jogos

digitais
Edson P. Pfutzenreuter,
ROgEr Tavares . ...ttt ittt ata s a e aannnnnnnnns 19-24

Addressing Different Learning Styles With Game Maker and XNA
Alexandre Santos Lobao ..........ciiiiiiiiiiiiininnnn, 25-30

Mulheres e Games: uma revisao do tema
IveTlise FOrtim ..ttt et ettt e et et nee e et ennansennnnns 31-38

A utilizacao de videos de jogos virtuais como instrumento de
ensino-aprendizagem da lingua inglesa: uma experiéncia alternativa
I G = o I T 39-49

Brincando de Deus: jogos comunicacionais e uma nova percepcao de

mundo a partir da jogabilidade
Marcos El1izio de Moura Braga .........c.ouieiirennnnnnnnnns 50-60

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Jogo Educativo com Tema Historico: A Revolucao da Cabanagem
R. Rodrigues Damasceno,
F. Vaz Reis,
M. Ribeiro Filho,
F. Cardoso Silva,
M. S0AresS SOUSA ...t iiitnne et s nsnnaranesnnsenannnesns 61-68

Let's play at the science 1ab: building a video game for the studies
of cooperation

Fernando Teles,

Maria de Fatima Aranha de Queiroz e Melo,

Erivelton Geraldo NepomucCeno ..........ovevenenenenennnnns 69-77

Games, heterotopias e experiéncia estética
Mauricio LieSen ...ttt ittt ittt et eeeannnnn 78-84

Games with an Agenda: Entertainment for Consciousness Building
Paulo V. W. Radtke ....... ..t ittt e i e eannn 85-88

0 uso da linguagem cinematografica nos jogos eletronicos como
elemento narrativo

André Luiz Battaiola,

Flavio Eduardo Martins,

Larissa Livia Rodrigues Barbosa ......................... 89-96

Analise de Redes Sociais de Comunidades On-1line de Jogadores de
World of Warcraft

Lia C. Rodrigues,

Rodrigo A. S. Pereira Lopes,

Pollyana N. MUSTArO ... iiiiiir ittt teeta i eeeennnennns 97-106

Game educacional: desafios da integracao de elementos ficcionais,
tecnologicos, cognitivos e de conteudo

Maria I. Timm,

Luis O.M. Ribeiro,

Vanusa R. Lando,

Ana M. P. Azevedo,

Everton Vieira ...ttt it ittt snnsasnnsnsnnsns 107-114

Jogando com o ar: o sopro como instrumento de acessibilidade nos
jogos eletronicos

Fabricio Fava .......iiiiiii i ittt e et e e e 115-121
Desenvolvimento de elementos ludicos para ambientes virtuais de
aprendizagem

A. Pereira,

B. Velloso,

M., GONCATVES ittt ittt ittt st et et e e ananannnn 122-127

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Capacidades em Jogos Infantis: A Alfabetizacao em Ambientes
Digitais
Francys Silva Aradjo,

Viviane Goncalves CUrto ....oiititetenenenenenennnnnnnns 128-137

GAMES & CULTURE TRACK - Technical Posters
Category: Short Papers

Psicologia e Games: uma experiéncia de ensino realizada no Curso
Superior de Tecnologia em Jogos digitais da PUC-SP

Ivelise FOrtam . uv ittt ittt e e e e s s s st s s s s sssssnnnnsnsnnns 139-141

Jogos e alfabetizacao: analisando a pratica
Carla Viana Coscarelli,
Lucas Diego Goncalves C.,
Valério Antonio Dallapicula F.,

Rosilane Ribeiro Mota ..o it is e e tieee e e ennnneennnnns 142-145

Alfabetizacao na Internet: analisando a pratica
Carla Viana Coscarellid,
Valério Antonio Dallapicula Filho,
Rosilane Ribeiro Mota,

Lucas Diego Goncalves C. ...ttt i it ieesanennn 146-149

Educacao Ambiental com Objetos de Aprendizagem: O Caso Tartarugas
José Walter Santos Filho,
Christiano Lima Santos,
Alessandra Conceicao Monteiro Alves,
Carla Eugénia Nunes Brito,

Henrique Nou Schneider ........ ...t iirnnnnnnn 150-153

Uso de Objetos de Aprendizagem através do Jogo Eletronico
Educacional da Escola Publica

José Walter Santos Filho,

Christiano Lima Santos,

Alessandra Conceicao Monteiro Alves,

Carla Eugénia Nunes Brito,

Henrique Nou Schneider ........ ...t iirnnnnnnn 154-157

Cognicao e Interatividade no desenvolvimento de jogos educativos
Joao J. S. Romao,
Monica Renneberg,

Marilia M. GONCalVves ...ttt ittt et e ananannnn 158-162

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Modificacao de videogames: design e participacao do usuario
Felipe Neves,
ROgEr Tavares . ...ttt ittt ittt st saeaaensnns 163-165

Ressignificacao cultural através das narrativas digitais

interativas: resgate do elemento ludico na proposta do jogo
Colonizador

CaArToS STTVa v i i i ittt e e e e e e e e e e e e e e e e e 166-170

Belesminha: Um jogo educacional para apoio ao aprendizado de
recursividade

Flavio R. S. Coutinho,

Jussara Almeida,

Raquel O. Prates,

Luiz ChaimOWiCzZ v vttt ittt et et et e e et e eneasannnnns 171-175

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

PREFACE

O SBGames, o maior e mais tradicional simpésio da area de
videogames na América Latina, esta em sua sétima edicao.

Tradicional ndao deve ser visto aqui como sindénimo de engessado,
pelo contrario. Em sua ultima edicao o SBGames inaugurou a sua
quarta trilha: Games & Cultura. Esta nova trilha, apesar de
recente, apresentou um amadurecimento surpreendente em seu segundo
ano. Foram enviados este ano mais que o dobro de artigos em
relacao ao seu ano de estréia, e nao apenas em numero, mas também
em qualidade, visto que a nota de corte para aprovacao dos artigos
aumentou em mais de um ponto.

Era de se esperar que a Trilha de Cultura fosse a (Gltima a ser
inaugurada. Para haver uma cultura, é preciso, antes de mais nada,
que o objeto dela seja produzido e, em seus primeiros 5 anos, as
Trilhas de Computacdao, Negocios e Design, tém cumprido esse papel
com maestria. Tudo que é produzido provoca modificacdoes em seu
meio, e é preciso entender como essas modificacdes acontecem, como
elas modificam os ambientes nas quais essas novas midias sao
inseridas. Com esse propdésito, os profissionais da area de cultura
tentam entender, e até projetar, essas modificacdes, que, no caso
de uma midia tdo difundida quanto os videogames, afetam um grande
numero de pessoas. Nao basta produzir games. Temos de entender
como e para que eles estao sendo feitos, e em que proporcoes
afetam o mundo em que vivemos.

E com esse intuito que a Comissdo Cientifica da Trilha de Games e
Cultura traz a vocés 17 artigos completos e 9 artigos resumidos
selecionados por 21 pessoas da mais alta competéncia nesse
assunto. E obvio que isso ainda é muito pouco para se ter uma
visao ampla de tudo que acontece na cultura dos videogames, mas,
ano ap6s ano, assunto ap6és assunto, entenderemos como o0sS
videogames sao capazes de modificar as pessoas bem como o mundo em
que vivemos. Esperamos usar esse conhecimento para que essas
modificacdes sejam feitas com o intuito de termos um mundo melhor
e mais divertido.

Muito obrigado a todos que participaram do processo de selecao e
de organizacao do SBGames durante o ano de 2008, e principalmente
aos que enviaram seus trabalhos. Esperamos que tenha sido uma
experiéncia tao gratificante para vocés, quanto foi para noés, e
esperamos revé-1os nos proximos encontros.

Belo Horizonte, Novembro de 2008,

Roger Tavares, Carla Coscarelli e Francisco Marinho
Chairs do Comité de Programa da Trilha de Games & Cultura

\'
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GeoplanoPEC: Um Jogo Inteligente Para o Ensino de
Geometria Plana

Diego Balbino Santos de Moraes, Marcela Balbino Santos de Moraes,
Liliane dos Santos Machado , Rogéria Gaudéncio do Rego,
Ronei Marcos de Moraes**, Ulisses Umbelino dos Anjos**

Universidade Federal da Paraiba, Jodo Pessoa/PB — Brasil
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Figura 1: Tela de abertura do GeoPlanoPEC com as opg¢des de jogo entre dois usudrios e contra o computador.

Resumo

Os jogos tém por caracteristica instigar seus usudrios
através de desafios e cendrios, proporcionando
entretenimento e estimulando a imaginacdo. E
inegdvel o avanco que os jogos educacionais
computadorizados obtiveram nos ultimos anos, fato
importante alcangado pelo crescente contato dos
alunos com os computadores e a desmistificagdo por
parte dos professores de que o computador
provocaria a desatencdo dos alunos ao invés de
auxilid-los no aprendizado. Sendo assim, pode-se
concluir que os jogos por computador terdo grande
influéncia na educagdo e formacdo das pessoas. Este
artigo apresenta as caracteristicas e dificuldades na
producdo de jogos educacionais, bem como relata o
processo de concep¢do do GeoplanoPEC, jogo
inteligente destinado ao ensino de geometria plana .

Palavras chave: jogos educacionais por computador,
ensino de matemdtica, geoplano, redes bayesianas,
inteligéncia artificial.

Contato:
*liliane@di.ufpb.br
**{ronei,ulisses}@de.ufpb.br

1. Introducao

Com o desenvolvimento tecnoldgico aliado a
abertura das escolas para as novas préticas de ensino,
os jogos educacionais computadorizados surgem
como uma forma de auxiliar alunos e professores no
processo de ensino-aprendizado. Um dos objetivos

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8

dos jogos educacionais é prover meios para produgdo
e construcdo do conhecimento pelo aluno [Aranha,
2006]. Assim, esta categoria de jogo caracteriza-se
como ferramenta importante nas formas de ensino
atual, proporcionando aos alunos e professores maior
interacdo e integragcdo, além de comprovadamente
estimularem a imaginacdo e compreensdo de certas
dinamicas sociais [Aranha, 2006].

Segundo pesquisa encomendada pelo governo
britdnico e realizada pelo Economic and Social
Research Council (Conselho de Pesquisas Sociais e
Econdmicas — ESRC) constatou-se que 0s jogos
computacionais vém dando aos jovens britdnicos um
poder de concentraciio e coordenacdo semelhantes a
atletas de alto nivel [Moura, 2002], o que comprova
que se o computador for utilizado de maneira
adequada e sem excessos pode ser de grande auxilio
também na educacdo. Seguindo essa linha de
pensamento, foi concebido o jogo GeoplanoPEC
(GPC), onde o embasamento educacional ¢&
determinado pelo aprendizado construtivista. Neste
jogo, alunos de quinta série desenvolvem e
sedimentam seus conhecimentos acerca de conceitos
de geometria plana a partir de suas proprias
experimentagdes. O GPC ¢é constituido de duas
versoes: Aluno X Aluno e Aluno X PC, sendo a
versdo contra o PC dotada de um moédulo de
inteligéncia, que utiliza--se de cdlculos de
probabilidades com redes bayesianas para producdo
das jogadas do PC, proporcionando o aumento do
desafio imposto pelo jogo. A presenga do mdédulo de
inteligéncia caracteriza-se como um diferencial do
jogo, sobressaindo-se com relacio a outros geoplanos
computacionais e jogos educacionais em geral, ja que
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tais jogos ndo utilizam Inteligéncia Artificial.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma:
apés a introducdo ¢é apresentada a sec¢do de
motivacdo, seguida da secdo que identifica as
dificuldades em se desenvolver jogos educacionais.
Em seguida é apresentada a composi¢do do GPC e as
secoes de conclusdo e referéncias.

2. Motivacao

Segundo  Perry  (2007) o  aumento  no
desenvolvimento de jogos educacionais ja ¢
significativo, porém tais jogos ainda sdo pouco
difundidos. Além disso, ele afirma que uma parte
considerdvel destes jogos ndo apresenta um objetivo
fundamentalmente educacional, apesar de serem
caracterizados como educacionais. Sendo assim, a
proposta de desenvolvimento do GPC, tem como
ponto chave aliar o entretenimento, propiciado pelo
dinamismo que a inteligéncia dard ao jogo, com um
embasamento educacional bem definido. Outra
caracteristica relevante para motivar-nos no
desenvolvimento desse projeto foi o fator de grande
parte dos jogos j4 existentes serem apenas para
sistema operacional Windows, sendo muito deles
pagos. O GeoplanoPEC, ao contrdrio desses, foi
concebido para ser de uso livre e multiplataforma,
permitindo seu uso em plataformas abertas e em
computadores populares, bastante presentes nas
escolas publicas do pais através de recentes projetos
educacionais.

Além dos fatores apresentados, a motivacao para
constituicdo do GPC deveu-se também ao carater que
os jogos tém de envolver os usudrios. O fato de jogar
por si sé constitui uma atividade educativa
[Bittencourt e Giraffa, 2003], além de oferecer como
ponto favordvel o fato de nio desenvolver apenas
conteddos especificos, mas também habilidades que
enriquecerdo a formacdo geral do aluno, auxiliando-o
a [Tarouco et al., 2004]:

e Ampliar sua linguagem e promover a
comunicacao de idéias;

e Adquirir estratégias de resolucio de
problemas e de planejamento de acdes;

e Desenvolver sua capacidade de realizar
estimativa e cdlculos mentais;

e Iniciar-se nos métodos de investigacdao
cientifica;

e Estimular sua concentragdo, raciocinio,
perseveranga e criatividade;

e Promover a troca de idéias através de
trabalhos em grupo;

e Estimular a compreensdo de regras, percepcao
espacial, discriminacdo visual e fixacdo de
conceitos.

Sendo assim, a criagdo do GPC visou unir os
dois pontos principais no desenvolvimento de jogos
educacionais: o entretenimento aliado ao carater
conceitual.

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8
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3. Dificuldades no Desenvolvimento
de Jogos Educacionais

A grande dificuldade na constru¢do de jogos
educacionais estd na necessidade de aliar desafio e
entretenimento, que proporcionard a diversdo e o
interesse do aluno em utilizar o jogo ao aprendizado,
objetivo fundamental dos jogos educacionais.
Segundo Perry (2007) a producdo de jogos
educacionais, via de regra, vem precedida por um
conjunto de inten¢des pedagdgicas, que nem sempre
sdo compativeis com os recursos tecnoldgicos e
humanos disponiveis: existe uma lacuna representada
pelas atividades de design — entre as intengdes € 0s
efeitos reais do jogo.

Os jogos educacionais devem ainda constituir-se
como um ambiente de recriacdo conceitual e ndo
apenas de reprodu¢do mecanica do conceito. Segundo
Moura (2002) isso s6 ¢é possivel com o
acompanhamento dos professores, cujo objetivo com
o jogo ¢é desenvolver seu papel pedagdgico,
acompanhando os alunos ao jogar identificando quais
procedimentos sdo utilizados a cada jogada, bem
como os questionando sobre suas decisdes de jogada.

Segundo Grando (2000) o jogo é improdutivo
caso ndo haja uma interagdo pedagdgica adequada.
Porém isso ndo ¢ suficiente para que jogos
educacionais possibilitem 0 aprendizado,
inicialmente os alunos devem sentir-se atraidos pelo
jogo, para isso na concep¢do deve-se buscar por
principios que estimulem o desafio, além deste deve-
se utilizar recursos audiovisuais como um atrativo
adicional. Sendo assim, fica claro que a produgado de
um jogo educacional de sucesso € influenciada por
vérios fatores que unidos originardo uma ferramenta
importante para o auxilio ensino-aprendizado. Com
esta visdo surgiu o projeto de constitui¢do do GPC,
que tem por objetivo ensinar geometria plana para
alunos de quinta-série de maneira desafiadora e
construtivista.

4. O Jogo Geoplano

O jogo Geoplano foi originalmente desenvolvido por
Caleb Gattegno em 1961 (Figura 2) como recurso
didatico destinado a construcdo de conceitos da
geometria plana e ensino de fragdes, dentre outros
[Gattegno, 1974]. Seu uso possibilita o
desenvolvimento do aluno por meio de atividades
abertas, voltadas para:

e O trabalho com a lateralidade;

e A identificacio e reproducdo de figuras
geométricas;

e A identificagdo e diferenciacdo de unidades de
medida;

e A compreensdo das idéias de semelhanca e
congruéncia;

e A identificacdo e comparacdo de propriedades
de figuras;
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e A producdo de figuras semelhantes a outras
dadas;

e A medicdo e comparacio de dreas e
perimetros para a compreensdo das diferengas
entre tais conceitos;

e O trabalho com uma forma para o célculo da

drea de um poligono, diferente da

tradicionalmente trabalhada em sala-de-aula
pelo Teorema de Pick e o desenvolvimento do
conceito de angulo, entre outras.

Com relagdo ao cdlculo de areas, temos: A = [ +
L/2 — 1. Neste caso, [ refere-se ao nimero de pinos
internos ao plano e L aos pinos laterais que possui.

Figura 2: Tabuleiro em madeira do jogo Geoplano.

5. O GeoplanoPEC

Para a concepg¢do do jogo, estabeleceu-se o seu
contexto de aplica¢do. O jogo deveria oferecer aos
professores de 4* e 5" série do ensino fundamental
uma nova opc¢do de trabalho com os alunos,
possibilitando a expansdo dos recursos educacionais
j4 utilizadas em sala-de-aula. Da mesma forma, o
jogo deveria também servir como ferramenta de
apoio fora do ambiente escolar, permitindo aos
alunos realizarem atividades lddicas ligadas ao
conteddo visto em sala-de-aula. Por esta razdo, o jogo
ndo deveria ensinar o assunto Geometria Plana e sim
permitir trabalhar seus conceitos.

Na primeira etapa de constru¢do do jogo foram
realizados estudos acerca de geometria plana, onde o
embasamento educacional teve o acompanhamento
de estudiosos da matemdtica. Com isso foi possivel
estabelecer quais conceitos estariam de acordo com o
conteido abordado por professores das séries
previstas. Além disso, procurou-se verificar que
potenciais os jogos educacionais jd existentes
buscavam passar a seus usudrios [Kruger e Cruz,
2001].

Em Tarouco et al. (2004) sdo explicitadas
analises de alguns jogos, cujos resultados permitiram
extrair pontos favoraveis utilizados na constitui¢io
do GPC. Um deles € o jogo educacional Betsy goes to
preschool, onde sdo abordados diversos conteidos,
incluindo atividades com letras, nimeros, figuras,
quebra-cabecgas, entre outras. Este jogo tem como
principal objetivo fixacdo e memorizacio de
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conteidos em diversas dreas. Porém, apés a escolha
de uma das atividades, o usudrio ndo pode migrar de
tema. Além deste jogo, é analisado também o jogo
Supermercado, um ambiente virtual no qual usudrios
vivenciam situagdes de compra e venda. O
Supermercado propicia o aprendizado das quatro
operacdes bdsicas da matemdtica, nimeros inteiros,
nimeros decimais, fracdes e proporcionalidades,
entre outros. Por ser caracterizado como um jogo
aberto, no sentido de que permite multiplas
atividades simultaneamente, propicia aos usudrios o
entretenimento a medida que instrui, caracterizando-o
como um jogo educacional.

Além da preocupacdo com a andlise de alguns
jogos, os estudos realizados na concepcdo do GPC
tiveram como outra preocupacdo identificar o que
tornava os jogos atrativos. O que foi constatado com
a exploragdo de diversos artigos referentes ao tema, é
que o desafio caracteriza-se como atrativo
fundamental para tais jogos. Segundo Clua e
Bittencourt (2004), de fato, o principal componente
para que um jogo seja atrativo € colocar o usudrio
perante um desafio. Quanto maior for este desafio,
maior serd a vontade de ganhar e, portanto, mais
atrativo o jogo serd. Sendo assim, apds a finalizagdo
destas pesquisas, ficou claro que deveriam ser
inseridos no GPC fatores como: conceitos especificos
da geometria, o que caracterizaria o lado educacional,
e a diversdo com desafio, aspecto que chamaria a
aten¢@o do aluno ao jogo.

O GPC consiste de uma disputa cujos objetivos
sd0: o desenho de planos quadrados de acordo com o
perimetro produzido com o produto dos valores de
dois dados. A jogada dos dados se faz com
pressionamento de um botdo presente na interface
com o usudrio. A insercdo do desenho é realizada
com o auxilio do mouse em uma malha de pontos.
Esta insercdo deve ocorrer de forma estratégica, de
modo que limite os espacos na malha do jogo, ja que
o término de uma partida é caracterizado por erros
de: forma, perimetro ou impossibilidade de jogada
por ndo haver espacos livres na malha do jogo.
Vencerd o jogo quem somar mais pontos (atribuidos
de acordo com cada desenho) em uma disputa de
quatro partidas.

O GPC ¢ constituido de duas versdes: aluno X
aluno e aluno X PC. A versdo aluno X aluno se d4
com a disputa entre dois alunos, o que proporciona a
integracdo social, além do estimulo ao aprendizado.
Nesta versdo, o jogo apresenta dois niveis: no
primeiro sdo permitidos apenas desenhos de
quadrados paralelos aos eixos de coordenadas (X,y),
no segundo, o grau de dificuldade é aumentado, fator
possibilitado com a permissdo dos desenhos também
na diagonal. J& a versdo aluno X PC € caracterizada
pela disputa entre o aluno e o computador, onde as
jogadas do computador sdo realizadas com a
utilizacdo de  Inteligéncia  Artificial,  mais
especificamente com o uso de redes bayesianas.
Nesta versdo sdo permitidos os mesmos niveis que
estdo presentes na versdo do aluno x aluno. Esta
versdo é também caracterizada pelo aprendizado do
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computador pois, a medida que as jogadas sdo
efetuadas, o nivel de dificuldade aumenta,
proporcionando o aumento de desafio imposto pelo
jogo, o que instiga o aluno a manter-se jogando. Vale
salientar ainda que em ambas as versdes as jogadas
podem ser inseridas com a utilizacdo das fronteiras
dos quadrados ja existentes na malha de pinos
constituinte do jogo sendo, portanto, proibida a
inser¢do de desenhos dentro de regides ja ocupadas
da malha.

O sistema de pontuacio do jogo d4-se de acordo
com a quantidade de pinos que o plano desenhado
engloba, ou seja, a cada jogada correta é somada
pontuacdo ao jogador que a efetuou. Vale salientar
que cada nivel do jogo é composto por quatro
partidas. Uma vez vencido um nivel, o jogador
avanca para o nivel seguinte.

A grade de desenho foi definida com um
tamanho 14 X 14 pinos. A primeira versdao do jogo
foi concebida com dois niveis para trabalhar com o
cdlculo de perimetro de quadrados. Devido a
dimensdo da malha, o GPC apresenta cinco valores
possiveis de perimetro, ou seja, os dados foram
limitados para que o produto dos seus valores seja:
quatro, oito, doze, dezesseis ou vinte. Um exemplo
desta limitacdo pode ser visto quando o valor de um
dos dados foi cinco e o outro dois, pois o produto
destes valores nao permite originar. Esta limitacdo
ocorre também porque valores muito grandes
limitariam o ndmero de jogadas, o que ndo seria
interessante ao aprendizado do aluno. Sendo assim,
de acordo com os pinos englobados, a pontuacdo do
jogo segue o seguinte padrdo:

e Produto igual a quatro — Sdo somados quatro

pontos;

e Produto igual a oito — S@o somados nove
pontos;

e Produto igual a doze — Sdo somados dezesseis
pontos;

e Produto igual a dezesseis — Sdo somados vinte
e cinco pontos;

e Produto igual a vinte — S3o somados trinta e
seis pontos.

5.1 Inteligéncia Artificial

O uso da Inteligéncia Artificial na concepcao do GPC
foi tida como um dos fatores fundamentais para
integrar o aspecto desafiador ao entretenimento com
foco educacional. Ela é uma 4rea de estudos cuja
definicao pode ser dada de diferentes formas:

e Para Winston (1987) - IA é a érea do
conhecimento, relacionada a sistemas de
computacdo, que procura imitar as complexas
acoes humanas (falar, andar, raciocinar, etc.).

e Para Rich e Knight (1983) - IA estuda como
fazer os computadores realizarem bem certas
tarefas que, embora complicadas para as
maquinas, sdo simples para seres humanos.
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e Para Charniack (1985) - TA € o estudo das
faculdades mentais por meio do uso de
modelos computacionais.

e Para Waterman e Oetzel (1985) - O objetivo
dos cientistas de IA tem sido desenvolver
programas que de alguma forma pensem, i.e.,
solucionem problemas de maneira quer
possam ser considerados inteligentes se feitos
pelo homem.

Contudo, implicita ou explicitamente, todas
essas defini¢cdes t€ém um ponto em comum: “O uso de
conhecimento para simular acdes humanas por meio
de computador”.

Nos dias de hoje, vé-se que as pesquisas em
inteligéncia artificial estdo divididas em duas grandes
dreas: o desenvolvimento de sistemas que agem
humanamente (robds) e o desenvolvimento de
sistemas que agem racionalmente [Neapolitan, 2003].
No ambito dos sistemas que agem racionalmente,
existem duas abordagens principais: raciocinio 16gico
e raciocinio probabilistico. No raciocinio 16gico ha
uma predomindncia do conhecimento prévio a
respeito do problema e a partir dessa base de
conhecimento as conclusdes. Este método, apesar de
ser poderoso, pode ndo ter utilidade nos casos onde
ndo se conhece previamente todo o escopo do
problema, nestes casos, uma abordagem mais
adequada € o raciocinio probabilistico. Segundo
Charniak (1991): “A  principal vantagem do
raciocinio probabilistico sobre o raciocinio 16gico € o
fato que os agentes podem tomar decisdes racionais
mesmo quando ndo existe informagado suficiente para
se provar que uma ag¢do funcionard”.

Alguns fatores podem levar a falta de informacao
em uma base de conhecimento, os principais sdo:

e Impossibilidade: Em alguns casos, o trabalho
exigido para a inser¢do de todos os
antecedentes ou conseqiientes que configurem
uma base de conhecimento onde quaisquer
inferéncias a respeito do dominio do problema
podem ser efetuadas, pode ser muito
volumoso (uma base de conhecimento pode
ser extremamente grande), dificil de ser
representado com exatiddo, mutdvel (pode
sofrer mudangas com o tempo), dificil de ser
obtido;

e Ignorancia Tedrica: Em alguns casos nio se
possui o total conhecimento do dominio do
problema.

Lidar com a falta de informacdo significa lidar
com incertezas. Neste ambiente é necessdrio utilizar
conectivos que manipulem niveis de certeza e ndo
apenas valores booleanos, verdadeiro (1) e falso (0).
Para caracterizacdo de situagdes de incerteza
podemos utilizar grafos, que sdo capazes de atribuir
niveis de confianca para todas as sentencas do
conhecimento, e ainda estabelecer relacdes entre
essas sentengas. Outra abordagem para o raciocinio
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probabilistico s@o as redes bayesianas, que englobam
a teoria de grafos para o estabelecimento das relacdes
entre sentencas, € a teoria das probabilidades, para a
atribuicdlo de niveis de confiabilidade. Uma
alternativa a esta abordagem seria o uso de niveis de
verdade de uma sentenga (em contrapartida a niveis
de confiabilidade) - 16gica fuzzy.

Em jogos eletronicos, técnicas de IA sado
utilizadas para dar um certo grau de inteligéncia ao
personagem (ou ao menos fazer com que eles
parecam inteligentes) e também permitir que eles
possuam algum tipo de personalidade [Bourg e
Seeman, 2004]. Um dos principios bésicos de IA para
jogos sdo os algoritmos de IA deterministicos e
padrdes de movimento (utilizados nos primeiros
jogos eletronicos da histéria, sdo compostos por
algoritmos de movimentos aleatdrios, algoritmos de
perseguicdo e evasdo), onde os comportamentos sao
pré-programados ou pré-processados. Atualmente
algumas das principais técnicas de IA implementadas
em jogos sdo: Mdquinas de Estados Finitas (Finite
State Machines - FSM), Sistemas Baseados em
Regras e Algoritmos de Busca [Lamothe, 1999].

Sobre estes conceitos a inteligéncia para o GPC
procurou ser implementada para simular as ag¢des de
um jogador, trazendo assim mais realismo as
partidas. Para essa implementacdo foi preciso
escolher uma técnica que melhor se adequasse as
necessidades do jogo. Por esta razdo escolheu-se o
Naive-Bayes, por trabalharem com técnicas que
trabalham com a modelagem de incerteza através do
uso das probabilidades. Estas técnicas incluem as
regras probabilistas e as redes probabilistas que ji
demonstraram bons resultados do Naive-Bayes em
outra aplicacdo de natureza similar [Lacerda e Braga,
2004], cuja simulag@o permitiu analisar a eficdcia do
Naive Bayes e observar a redugdo drastica do nimero
de amostras do banco de dados sem que as
inferéncias perdessem a credibilidade.

5.1.1 Redes Bayesianas

As redes bayesianas derivam das Redes
Probabilistas, nas quais sdo usadas apenas
probabilidades condicionais calculadas através do
Teorema de Bayes. Uma Rede Bayesiana é um grafo
aciclico orientado, onde os nés representam varidveis
aleatérias e o arco unindo dois nds representa a
dependéncia  probabilista entre as  varidveis
associadas. Cada n6 armazena a funcdo de
distribuicdo de probabilidades condicional dos
valores que podem ser assumidos pela varidvel
aleatdria associada ao nd, dados os valores de seus
nés pais (isto €, aqueles diretamente ligados ao né em
questdo). Em uma rede bayesiana cada né armazena
a funcdo de distribuicio de probabilidades
condicional dos valores que podem ser assumidos
pela varidvel aleatéria associada ao nd, dados os
valores de seus nés pais (isto é, aqueles diretamente
ligados ao né em questdo). A Figura 3 mostra uma
Rede Bayesiana Simples (rede para calcular
inferéncias sobre a grama molhada) com 4 ndés
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simples [Russell e Norvig, 1995].

N| PO
v 0.3

E 0.2
Chuva

gmma;\j

maolhada

F(GM)
0.1
0.5
0.9
0.0

*n*n‘<<=l
A T

v 0.1
F 0.5

Figura 3 :Rede para inferéncias sobre a grama molhada.

As redes bayesianas constituem um conjunto de
métodos que sdo derivadas dela e, portanto utilizam
os mesmo conceitos de cdlculo de probabilidade
condicional para obtencd@o de solucdes, essas técnicas
derivadas da Rede Bayesiana sdo denominadas
Classificadores. Em  geral sdo cinco o0s
Classificadores: Naive-Bayes, Tree augmented
Naive-Bayes, Bayesian network augmented Naive-
Bayes, Bayesian multi-nets e general Bayesian
networks [Cheng e Greiner, 2001].

Para a implementacdo da inteligéncia do GPC
escolheu-se o Naive-Bayes por ser um método
simples, de baixo custo computacional e robusto.
Esse classificador € denominado ingénuo (naive) por
assumir que os atributos sdo condicionalmente
independentes, ou seja, a informag¢do de um evento
nao se relaciona com os outros eventos. Deste modo,
cada atributo é um conjunto probabilistico tinico. Em
particular, cada descri¢do também tem uma classe de
probabilidade associada, p(Ck), que especifica a
probabilidade a priori de um atributo observado da
classe Ck. Cada descri¢do também tem um conjunto
associado de probabilidades condicionais,
especificando a distribuicdo de probabilidade para
cada atributo na descricdo dos atributos da classe.
Cada termo p(vj | Ck) especifica a probabilidade do
valor vj dado a instincia da classe Ck. A instincia € a
representacdo de uma classe. A equagdo para o
célculo da Naive-Bayes estd representada em (1). A
Figura 4 mostra a representagdo grafica para uma
Naive-Bayes simples.

p(Avj1Ck) =ITp(vjICk), @))
j

Figura 4: Gréfico simples de uma Naive-Bayes.

Em contraste com outros métodos, o Naive
Bayes ndo faz uma busca extensiva no espaco
amostral dos atributos para determinar sua
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distribuicdo conjunta, pois a independéncia entre os
atributos possibilita que dado o conhecimento das
marginais p(vj | C k) a conjunta esteja totalmente
especificada, a equagdo (1) mostra este fato.

Deste modo, mesmo que alguns ou mesmo
vérios eventos da distribuico conjunta ndo ocorram,
0 Naive Bayes retornard uma resposta, 0 que nao
acontecerd com os outros métodos. Outro fato
decorrente da independéncia entre os atributos € que
a ordem do treinamento das instdncias nao
influenciara no resultado final. Assim sendo, o Naive
Bayes em comparacdo com outros métodos, em
particular com o Sistema Baseado em Regras, o
Naive Bayes ¢é capaz de tratar as informagdes
estatisticas de modo direto, mesmo em relagdo a um
sistema baseado em regras probabilistas. Além disso,
o Naive Bayes também ¢é capaz de responder a
eventos ndo previamente programados, o que ndo é
possivel nos sistemas baseados em regras, mesmos 0s
mais sofisticados [Neapolitan, 2003].

5.1.2 Inteligéncia Artificial do GPC

Como j4 citado neste artigo, na versdao Aluno X PC o
jogo é composto por um moédulo de inteligéncia que
utiliza redes bayesianas para definir as jogadas do
PC. Neste processo de definicdo algumas varidveis
sdo consideradas, elas sdo:

¢ Contagem de freqiiéncia;
¢ Divisdo em quadrantes;
e Cilculo de probabilidades.

Exemplo de como a inteligéncia se comporta

para efeitos do cédlculo da probabilidade:

e A tela do jogo é supostamente dividida em
quatro partes de tamanhos desiguais, que sdo
os quadrantes;

e As quatro partes sdo tratadas como matrizes
de inteiros independentes, como pode ser
visualizado na Figura 5;

e O célculo da probabilidade é feito com o uso
de sete variaveis. Destas, cinco sdo de entrada
- somal, soma2, soma3, soma4 (que sdo a
soma dos valores das casas utilizadas na
jogada para: o primeiro, o segundo, o terceiro
e o quarto quadrante respectivamente) e o lado
([dadol * dado2)/4]) - e duas de saida: Stotal
(soma da jogada) e quadrante (quadrante no
qual foi realizada a jogada);

e O cdlculo das freqiiéncias de cada varidvel
apresentada acima, possibilitando assim o
célculo total da probabilidade.

A Figura 6 mostra a representagdo grafica da

Naive-Bayes e a Figura 5 exibe o formato abstrato da
tela para efeitos dos cédlculos das somas.
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Il primeiro quadrante
[[]segumdo quadrante

[ terceiro quadrante
[ Jquarto quadrante

Figura 5: Abstragéio da grade para efeito dos célculos.

quadrante

somal soma?2 soma3s soma4 lado
Stotal

Figura 6: Gréfico da Naive-Bayes para o GPC.

Exemplo do célculo para as posi¢des marcadas
na Figura 5:

somal =30 + 36 = 66
soma2 =29 + 30 + 31 + 36 + 37 + 38 =201
soma3=6+12=18
soma4=1+2+3+8+9+10=33

Stotal =66 +201 + 18 + 33 =318
Lado=4

Quadrante = 1234

NNk »D -

Férmula da probabilidade:

P(quadrante = x6, Stotal = x7 | somal = x1, soma2 =
x2, soma3 = x3, soma4 = x4, lado = x5) = p(x6 = x6 |
x1 =x1,x2 =x2,x3 =x3, x4 =x4, x5 =x5) * p(x7=
x7 1x1 =x1, x2 =x2, x3 = x3, x4 = x4, x5 =x5).

Obs: a probabilidade informa qual é a melhor jogada
a ser efetuada pelo jogo, tendo em vista as jogadas
armazenadas no banco de jogadas.
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5.2 Interface com o Usuario

Uma importante etapa do desenvolvimento de um
jogo é a que define qual é o comportamento dos
personagens, suas aparéncias, qualidades e outros
itens a eles associados [Netto et al., 2006]. Para o
GPC, esta etapa foi composta pela elaboracdo dos
esbocos das possiveis interfaces gréficas que o jogo
poderia possuir. Para isso, abordou-se aspectos de
disposi¢do de itens em interfaces, além do uso de
cores nas mesmas. Apds estudos, definiu-se que a
interface do jogo seria disposta em duas regides: a
esquerda a malha de pinos onde as jogadas sdo
efetuadas e a direita os componentes graficos. Esta
escolha se deu pelo fato de que com tal disposi¢do a
visualiza¢do da malha de pinos seria privilegiada, ja
que o padrio de leitura ocidental é realizado da
esquerda para direita, de cima para baixo.

Em se tratando do uso de cores em interfaces
grificas, pesquisas foram determinantes no
esclarecimento de alguns pontos. Estes s@o: que cores
sd0 mais aconselhadas para prender a atencdo dos
usudrios, aspecto importante para o jogo, ji que é
direcionado ao publico infantil, e que contrastes
podem ou ndo ser utilizados. Adicionalmente, ao se
escolher um conjunto de cores deve-se ter em mente
que as cores sdo afetadas pelo ambiente que as
circunda, ou seja, para selecionar cores ndo se deve
considerar apenas o critério estético [Salles et al.,
2006]. Com base nestes principios decidiu-se por
uma interface grifica que possuisse cores cuja
composi¢do fosse agraddvel, contrastando aspectos
de relaxamento e estimulo, o que se pode conseguir
com composicdes que utilizam cores quentes e frias
[Salles et al., 2006]. Sendo assim, a interface grafica
é composta pela cor de fundo fria cinza, com a
pinagem em cor quente laranja, o que confere aos
pinos o aspecto de sobressair-se do plano de fundo,
favorecendo a visibilidade da malha.

Ao abrir o jogo serd apresentada ao usudrio a tela
inicial, que apresenta as regras do jogo, como pode
ser visualizado na Figura 1. Nesta tela o jogador terd
a possibilidade de escolher entre as duas versdes
possiveis, seja pelo menu ou pelos botdes que
representam as versdes. Ao ser escolhida a versdo as
regras desaparecerdo da tela, sendo substituidas pela
malha de pinos, como pode ser visto na Figura 7.
Vale salientar que o usudrio pode ter acesso as regras
em qualquer ocasido do jogo ao escolher a opgdo
regras do menu ajuda.

Além da malha de pinos a interface é composta
por alguns componentes como: uma aba de cores,
com as quais o jogador pode desenhar seus planos,
um botdo de dados, a indicacdo de que jogador estd
na vez, o nivel, a quantidade de partidas jogadas e a
pontuacdo de ambos os usudrios. Caracteristicas
como: as mudancas de cores com as quais os
quadrados podem ser desenhados, bem como o
aspecto de ligas que as retas constituintes dos
quadrados possuem quando os mesmos estdo sendo
desenhados visam aumentar o entretenimento do jogo
aliado ao desafio do mesmo. Neste contexto, o
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desafio apresenta-se mais acentuado na versdo entre

Aluno e PC devido a presenca das jogadas
inteligentes do PC.

Jogo _Ajuda

MODULO - QUADRADO (PERIMETRO)

G EOPLANO Cores Das Ligacdes
0 N

5 P9

ESTA NA VEZ
Alunol

Nivel 2

PARTIDA 1/4

PONTOS: Q [}

Limpa VITORIAS: 2 2

Figura 7: GeoPlanoPEC sendo executado no modo aluno x
aluno.

6. Conclusao

Com a finalizacio do trabalho constatou-se a
importancia dos jogos educacionais como forma de
auxiliar nas relacdes ensino/aprendizado,
favorecendo ndo apenas aos alunos como
complemento em seus estudos, bem como a
professores como ferramenta inovadora de auxilio ao
ensino. Com pesquisas e embasamento educacional
bem definido foi desenvolvido o GeoplanoPEC, um
jogo que teve por meta de desenvolvimento suprir as
defasagens que grande parte dos jogos educacionais
existentes possuem, disponibilizando ao professor
uma nova ferramenta de trabalho. Especificamente, o
GPC foi desenvolvido para abordar conteddos de 4* e
5" série relacionados a Geometria Plana e ser
utilizado tanto pelo professor dentro de sala-de-aula
quanto pelos alunos fora do ambiente escolar.

Para a obtencdo de tal objetivo foram abordadas
caracteristicas fundamentais para constituicio de um
bom jogo, aliando diversdo, contetido especifico de
geometria plana e desafio através de um moédulo de
inteligéncia acoplado ao jogo. Atualmente, o
GeoplanoPEC encontra-se em processo de validacdo
por professores e alunos.
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Resumo

Durante muito tempo os jogos foram associados a
atividades de entretenimento, limitados a recreagdo.
Com o advento de novos mundos virtuais, visualmente
mais ricos e interativos, os atuais games de categoria
multi-player se tornam uma ferramenta valiosa para a
pratica da aprendizagem colaborativa. Este trabalho
apresenta “Protetores das Tartarugas”, um jogo
multiusudrio que visa disseminar a aprendizagem
colaborativa apoiada por computador.

Palavras-chave: jogos,
colaborativa , interagdo

educagdio, aprendizagem

Contato dos autores:
{fabiomelos,fabioparagua2000,christianolimasantos }
(@yahoo.com.br

1. Introducgao

A motivagdo ¢ um dos elementos indispensaveis para a
aprendizagem. Infelizmente, com algumas excecdes, o
modelo educacional vigente ainda adota uma
pedagogia tradicional, centrada na atividade dirigida do
ensino e com enfoque conteudista. E preciso criar
condigdes para a formacdo de individuos capazes de
agir sobre o mundo e transforma-lo.

O surgimento de jogos modernos deu inicio a uma
nova forma de diversio no mundo. Os jogos de
computador e video games sdo hoje um meio de
entretenimento capaz de atrair um grande nimero de
admiradores e que abrange pessoas de todas as idades,
além de serem considerados uma ferramenta
promissora de apoio para o processo de ensino-
aprendizagem. Diante do avango de novas Tecnologias
da Informag@o e Comunicagdo (TICs), os games tém
feito das redes de computadores um interessante
caminho para promover e facilitar praticas de
colaborag@o.

Durante muito tempo, os jogos foram associados a
atividades de entretenimento, limitados a recreagdo. Os
jogos eletronicos tém como pioneiro  Willy
Higinbotham, um fisico do Brookhaven Nacional
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Laboratories que criou em 1958 um simples jogo de
ténis que era executado em um osciloscopio. De 1a para
cd ocorreram alguns fracassos na aceitagdo desses
produtos, porém, com o advento de novos mundos
virtuais, visualmente mais ricos e interativos, aptos a
possibilitar uma comunicagéo rica, os atuais games on-
line multi-player se tornam uma ferramenta valiosa
para a prética da aprendizagem colaborativa.

A literatura [Hymel et al. 1993; Jayakanthan 2002;
Valente 1988; Vorderer et al. 2003] relata que os
especialistas véem com preocupagdo a abordagem
adversarista conduzida pelas criancas. Contudo,
ultimamente os jogos tém se caracterizado pelo
enfoque social (SimCity, Age of Empires, The Sims,
Second Life). Os jogos educativos com enfoque
colaborativo podem ser um bom caminho na tentativa
de subjugar os efeitos maléficos da competi¢do. Para
tanto, este trabalho busca sustentar “colaborag¢@o” por
meio dos jogos, através de argumentos ja relativamente
sedimentados nas referéncias CSCL [Brna 1998;
Dillenbourg et al. 1996; Roschelle ¢ Teasley 1995;
Stahl et al. 2006]. Conforme enfatizado por Stahl et al.
[2006], a CSCL (Computer Supported Collaborative
Learning) esta intimamente ligada a educagdo, e se
aplica a todos os seus nivesis.

2. Referencial tedrico

Esta secdo aborda alguns fundamentos tedricos
sobre o entrelagamento jogo e educagdo, com especial
atencdo para os jogos eletronicos. A investigag@o dos
estudos da aprendizagem colaborativa apoiada por
computador norteia o processo de discussdo e reflexdo
entre as duas areas de pesquisa: jogos e educagio.

2.1 Ambientes interativos de aprendizagem

Até o inicio dos anos 90, o desenvolvimento de
software educacional foi fortemente influenciado pelos
principios behavioristas, e geralmente manifestado
como a exibigdo estruturada da informagio seguida por
teste com feedback imediato. Desenvolvimentos
subseqiientes na tecnologia computacional, por meio
da qual a interatividade e a funcionalidade poderiam
ser mais facilmente estabelecidas dentro de ambientes



multimidia, tem produzido software, pelo menos,
inspirado mais por nogdes construtivistas [Mckenna e
Laycock 2004]. Maquinas interativas como 0s
computadores pessoais tém impulsionado uma grande
variedade de atividades que se utilizam da tela do
monitor como espaco para o aprendizado, “entendido
como a construgdo individual do conhecimento a partir
de atividades de exploragdo, investigagdo e descoberta”
[Baranauskas 1999].

Para Alves [2005], o termo interatividade diz
respeito ao carater ou condi¢do de interativo (inter +
ativo), ou ainda a capacidade (de um equipamento,
sistema de comunicacdo ou de computagdo) de
interagir ou permitir interagdo. A interagdo ¢ definida
por Manninen [2004] como sendo o processo ou
situagdo onde duas ou mais entidades comunicam-se
uma com a outra.

De acordo com Baranauskas et al. [1999], os
principios fundamentais de um ambiente interativo de
aprendizagem, incluem:

e Constru¢do ¢ ndo instru¢do: a construgdo do
conhecimento torna-se mais efetiva quando o
estudante ndo ¢é ensinado por meio de leitura
nem por meio de uma seqiiéncia organizada de
exercicio-e-pratica;

e Controle do estudante e ndo controle do
sistema: o estudante tem um controle nio
exclusivo, porém, mais significativo da
interagdo na aprendizagem;

e Individualizacdo ¢ determinada pelo estudante
e ndo pelo sistema: a origem da informagio

individualizada ¢ o que difere o tutor
inteligente do ambiente interativo de
aprendizagem. Enquanto que nos tutores

inteligentes o feedback é moldado pelo tutor
responsavel, nos ambientes interativos de
aprendizagem a interagcdo com o sistema ocorre
de forma individualizada, sendo que os
estudantes geralmente recebem o mesmo
feedback e informagao;

e Feedback rico, gerado a partir da interacdo do
estudante com o ambiente de aprendizagem e
ndo pelo sistema: o feedback ¢ gerado como
fun¢do das escolhas e ag¢des do estudante
dentro do ambiente de aprendizagem, ao invés
de servir como fonte de conhecimento gerado
pelo sistema tutor.

Os ambientes interativos de aprendizagem
prometem de forma significativa enriquecer a
experiéncia dos estudantes em sala de aula permitindo
a eles explorarem a informagéo conforme suas proprias
motivagdes e utilizar as descobertas para construirem
conhecimento com suas proprias palavras.
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Games, simula¢des e micromundos sdo exemplos
de multimidias educacionais que podem ser
consideradas interativas. A énfase dessas midias
possivelmente resultard na experiéncia produzida por
elementos dindmicos que estdo sob controle dos
usuarios, ao invés de enfatizar a explanacdo de
elementos como texto, graficos estaticos, animagio e
adudio que fazem parte do contetido instrucional
apresentado aos estudantes. Como destacam alguns
especialistas, ¢ preferivel dar ao usuario o controle de
um avido animado através de um simulador do que
simplesmente fazer leitura sobre voo, possibilitando
dessa forma aumentar os niveis de desafio.

2.2 Jogos em geral
Conforme Alves [2005:17]:

“A presenca dos jogos na histéria da humanidade tem
inicio com a prépria evolugdo do homem, antes até de
serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as
quais os sujeitos se adaptavam ou propunham outros
encaminhamentos que atendessem as suas demandas.
Os rituais da caca e da guerra tinham carater ludico, de
entretenimento, de for¢a e poder.”

Na perspectiva de Huizinga [2000], o jogo ¢
anterior a propria cultura, pois se percebe que esta,
“mesmo em suas definigdes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana” e que os
animais ja pdem em pratica atividade ludica.

O filésofo holandés Johan Huizinga, autor do livro
Homo Ludens, argumenta que todas as atividades
humanas, como a filosofia, a guerra e a arte nlo
passam de um jogo.

Para Kishimoto [2001], ¢ uma tarefa dificil definir
jogo, pois os jogos assumem significagdes distintas,
dependendo do lugar e da época. A autora considera
que o entendimento da palavra jogo depende da
especificidade. Pode-se falar de jogos politicos, de
adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez,
adivinhas, contar estorias, brincar de “mamaie e
filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir
barquinho, brincar na areia, entre outros.

O ato de jogar, especialmente na primeira infancia,
cumpre fungdes importantes no desenvolvimento
psicologico, social e intelectual: é uma atividade
voluntaria, intrinsecamente motivadora, envolve varios
niveis de atividade e freqiientemente possui qualidades
do imaginario [Rieber 1996].

Num contexto social marcado pela crucial
importancia do desenvolvimento do individuo, a
maioria dos esfor¢cos é dedicada ao entendimento do
conceito de aprendizagem. O caso de jogos ¢ um
exemplo muito interessante em termos de sua
relevdncia para a sociedade contemporinea e seu
tremendo potencial em termos de processos de
aprendizagem.



2.3 Jogos e educagao

A relag8o entre jogo e educagio despertou interesse até
mesmo de pensadores como Platdo e Aristoteles nos
tempos mais remotos da humanidade, assumindo
diversos significados. No entanto, o entrelacamento
jogo e educagdo assume uma outra dimensdo quando
psicologos, antropdlogos, socidlogos e lingiiistas
contemporaneos criaram referenciais tedricos para
explicitar a importdncia para o desenvolvimento
completo do ser humano e para a constru¢do do
conhecimento.

Para Fortuna [2003], as praticas pedagogicas que
predominam na atualidade utilizam poucos jogos ou
sdo propostos em raros ~momentos sempre
acompanhados de algum objetivo pedagdgico
implicito. As concepgdes tradicionais de educacdo dado
prioridade a aquisi¢do de conhecimento, a disciplina e
a ordem, impedindo os processos de ensinar e aprender
por intermédio do brinquedo, do jogo, do aspecto
ludico e o do prazer. Como créem Bittencourt e Giraffa
[2003], os valores e processos da era industrial
continuam enraizados na sociedade atual, que por sua
vez, utiliza-se da premissa taylorista de que “lugar de
trabalho é para o trabalho e lugar de diversdo é para
diversio”.

Segundo Lopes [2005], os métodos tradicionais de
ensino estdo cada vez menos atraentes, visto que os
individuos sd3o mais questionadores, participativos e,
portanto, desejam atuar no processo de ensino-
aprendizagem. A autora reconhece que o aprendiz
pode desenvolver algumas potencialidades, descobrir
relagdes, ter liberdade para criar, quando ele se torna
sujeito ativo do processo. Portanto, os educadores,
como mediadores desse processo, precisam oportunizar
o pleno desenvolvimento do educando. “O jogo em si
possui componentes do cotidiano e o envolvimento
desperta o interesse do aprendiz” Lopes [2005:23].

Incentivar o desenvolvimento de uma postura de
maior independéncia e autonomia por parte do
educando ¢ fundamental para o advento de um novo
universo de possibilidade de aprendizagem. Valente
[1993] pontua que a pedagogia por tras dos jogos
educacionais é a de explorag¢do autodirigida ao invés da
instrugdo explicita e direta, ou seja, a idéia defendida é
a de que a crianga aprende melhor quando ela ¢ livre
para descobrir relagdes por ela mesma.

Atualmente dispomos de uma ampla variedade de
jogos (Civilization IV, Warcraft, Starcraft, Ragnarok)
que utilizam o computador como forma de seduzir
cada vez mais os individuos para um mundo
imaginario, desafiador e rico em detalhes. Apesar de
serem vistos com ceticismo por pais e educadores, o0s
games sdo artefatos completamente integrados ao
nosso cotidiano, de grande fascinio econdmico,
tecnolodgico e social. Ndo estdo apenas envolvidos com
0 consumo, a violéncia e os grandes debates sociais.
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Exercem um papel importante na formagio e educagio
de nossos jovens, e constituem, do ponto de vista da
crianga ¢ do jovem, a maneira mais divertida de
aprender.

2.4 Jogos eletronicos

Os jogos eletrénicos - minigames, jogos para
computador, sofiware para video games, aparelhos de
video games (o console e seus periféricos), simuladores
e fliperamas — sdo artefatos de grande apelo popular
especialmente junto ao publico infanto-juvenil.

O desenvolvimento mundial dos jogos eletronicos
tornou-se um dos segmentos mais “glamourosos” da
industria de entretenimento, ultrapassando em volume
de vendas até mesmo a industria “Hollywoodiana”. A
maestria do primitivo ASCII (acrénimo para American
Standard Code for Information Interchange) que
caracterizou os games durante anos, parece distante das
atuais maquinas interativas, como os computadores
pessoais, altamente sofisticados, com graficos bem
detalhados que passaram a ser representados para os
jogos de hoje. Tais jogos, produzidos com base em
novas tecnologias, representam personagens ‘‘mais
concretos” e sons com qualidade invejavel.

Expressdo da cultura ladica na modernidade, os
jogos eletronicos sdo apontados como um meio
interessante de propiciar aos alunos um ambiente de
aprendizagem menos rigido, atraente, prazeroso, etc.
Como um Computer Game Designer, Crawford [1997]
identifica quatro componentes fundamentais que sdo
comuns aos jogos:

e Representacdo: o jogo ¢ um sistema formal
fechado que representa subjetivamente um
subconjunto da realidade;

e Interacdo: os jogos podem representar a realidade
de forma estatica ou dindmica, provendo desta
maneira a mais elevada e mais completa forma de
representacio, a “representacdo interativa”;

e Conflito: elemento que aparece em todos jogos,
surge naturalmente da interagdo em um jogo;

e Seguranga: o jogo ¢ uma maneira segura de
experimentar a realidade.

Na aprendizagem baseada em jogos digitais, os
jogadores aprendem a fazer coisas como: pilotar
avides, dirigir carros velozes, ser operador de parque
tematico, combatente de guerra, etc. De modo geral,
ndo aprendem somente isso, conforme Prensky [2003],
os jogadores assimilam informag¢des de muitas fontes e
tomam decisdes rapidamente; deduzem regras do jogo
ao invés de lhe serem ditas; criam estratégias para
superar obstaculos. E, de forma crescente, aprendem a
colaborar com os outros.



Para Aguilera [2003], muitos especialistas tém
mostrado que é impossivel atribuir efeitos negativos
aos video games, exceto em raros casos € sob
circunstancias nfo usuais. N3o existem provas
cientificas que sustentem a alegacdo de que video
games influenciam negativamente os jogadores. Pelo
contrario, alguns efeitos positivos, particularmente
aqueles de natureza instrutiva, provaram ser mais
evidente empirica e teoricamente. Mendes [2006],
prefere ndo pensar nos efeitos dos jogos eletronicos de
maneira dicotdmica ou como algo perigoso. Muitos
afirmam que esse tipo de jogos traz risco a saude,
atrapalha o desempenho escolar, ndo favorece as
relagdes familiares, e assim por diante. A posicdo do
referido autor ¢ analisa-los como artefatos que
produzem efeitos sobre criangas e jovens. Se forem
positivos ou negativos, dependerda de quem serd
afetado e como. Dependera do uso que se fara dos
jogos. Por isso mesmo, os efeitos sdo os mais diversos
sobre as nossas subjetividades, afirma Mendes. Por
exemplo, “envolvemo-nos tanto com as narrativas e 0s
personagens que chegamos a suar, a ter taquicardia, ou
simplesmente ficamos contentes ou frustrados”. Esses
sdo apenas alguns dos efeitos que os jogos eletronicos
exercem sobre nos, finaliza Mendes.

Com o surgimento e¢ a utilizagdo cada vez mais
freqiiente das novas tecnologias no entretenimento e na
educagdo, o grande desafio ¢ propor ferramentas e
inovagdes promissoras que possam efetivamente
enriquecer o aprendizado. Os jogos surgem como um
dos novos espagos que contemplam a possibilidade de
interagdo, criagdo e cooperagdo, além de formar uma
comunidade de partilha, de exposi¢do de perspectivas
individuais entre pares e da iniciativa conjunta. Atenta
a esse potencial valioso, Moita [2007] ainda acrescenta
que os jogos sdo uma interface educacional para as

interagdes que desenham a flexibilizagdo das
aprendizagens e os modos de  aprender
colaborativamente.

De acordo com Manninen [2002], os jogos da
categoria multi-player habilitam a ocorréncia de
interacdes diretas ou indiretas entre os jogadores,
geralmente realizadas na forma de competicdo,
cooperagdo e colaboragdo ou ainda alguma
combinagao desses processos.

Nesse sentido, a idéia é usar os jogos educacionais
da categoria multi-player para promover a CSCL
(Computer Supported Collaborative Learning, ou
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador), um paradigma emergente da tecnologia
educacional que estuda como as pessoas podem
aprender em grupo com o auxilio do computador. A
CSCL se baseia na idéia que aplicagdes
computacionais podem sustentar e executar processos
socio-cognitivos em prol do compartilhamento e da
construgdo do conhecimento. Avaliar a superioridade
da colaboragdo comparada ao esfor¢o individual tem
sido de interesse dos cientistas por muitas décadas,
muito antes do aparecimento da CSCL.
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Sobre as perspectivas futuras de como evoluir a
pesquisa relacionada aos jogos, é de suma importancia
investigar as grandes e benéficas diferencas que os
jogos colaborativos podem oferecer em relacdo aos
jogos competitivos. Embora os elementos competitivos
sejam considerados determinantes no prazer que surge
ndo somente por meio dos jogos eletronicos, mas, dos
jogos em geral, para Valente [1988], o grande
problema é que a competigdo pode desviar a atengdo da
crianga do objetivo do jogo. Além disso, alguns
educadores argumentam que a competicdo pode
promover o isolamento e a animosidade entre os
participantes. Os especialistas alertam justamente para
o excesso de dedicagdo a uma atividade que estimule
demais a competiggo.

2.5 Aprendizagem colaborativa

Apesar do termo colaboragdo suscitar alguns pontos de
divergéncia na literatura, “a noc¢do de colaboragdo
parece ser quase que universalmente aceita como uma
maneira de encorajar o acontecer do aprendizado em
sala de aula” [Brna 1998].

Para Roschelle e Teasley [1995], “o trabalho
cooperativo ¢ realizado através da divisdo de trabalho
entre os participantes, como uma atividade onde cada
pessoa € responsavel por uma porgdo da solugdo do
problema...” ao passo que a colaboragido envolve o “...
engajamento mutuo dos participantes em um esforgo
coordenado para solucionar juntos o problema”.
Roschelle e Teasley continuam: a colaboragdo envolve
uma “atividade sincronica, coordenada, que ¢ resultado
de uma continua tentativa de construir ¢ manter uma
concepgio compartilhada (conjunta) de um problema”.

O objetivo da aprendizagem colaborativa é assistir
o ensino num proposito educacional especifico através
de uma atividade coordenada e compartilhada, por
meio das interagdes sociais entre os membros do grupo
[Dillenbourg 1999]. Estas interacdes sdo essenciais
para realizar a aprendizagem desejada, como um
resultado de uma tentativa continua para construir e
manter um ponto de vista compartilhado e acessivel do
problema [Vygotsky 2003].

De forma resumida, Souza [2003] vincula o termo
CSCL a sistemas de aprendizagem em favor da troca
de informagdes por parte dos usuarios na realizagdo de
atividades e que tém como objetivo auxiliar no
desenvolvimento de tarefas cooperativas. A CSCL
coloca a aprendizagem como o significado da
negociagdo realizada no mundo social e n3o nas
mentes dos individuos.

Um dos mecanismos utilizados no cenario CSCL ¢
a perspectiva tedrica de Vygotsky de promover
aprendizagem no contexto da interagéo social. Segundo
Stahl ef al. [2006], o deslocamento do foco para o
grupo como unidade de analise estimulou a elaborag¢do
de uma teoria social da mente, como a que Vygotsky



(1930/1978) ja tinha comegado a esbogar, que poderia
tornar clara a relagdo dos aprendizes individuais com a
aprendizagem  colaborativa ~em  grupos  ou
comunidades.

A participagdo em uma atividade coletiva ¢
considerada fundamental para a proxima etapa do
desenvolvimento individual, ou de acordo com
Vygotsky, cria a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), definida como sendo “a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, ¢ o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da solucdo de problemas sob a orientagdo de
um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes” [Vygotsky 2003]. Esse conceito tem sido util
para o entendimento dos mecanismos na aprendizagem
colaborativa.

Para Lipponen [2002], ha duas interpretagdes do
pensamento de Vygotsky. A primeira e mais
tradicional visdo assume que devido ao engajamento
em atividades colaborativas, os individuos podem
controlar algo que ndo poderiam fazer anteriormente a
colaboragdo. As pessoas adquirem conhecimento e
executam novas competéncias como um resultado da
internalizacdo durante a aprendizagem colaborativa, ou
seja, a colaboragdo ¢ interpretada como um facilitador
do desenvolvimento cognitivo individual. A outra
interpretagdo enfatiza o papel do engajamento mutuo e
da co-construgdo do conhecimento. De acordo com
essa perspectiva, a aprendizagem, mais do que um
esforgo individual defende a participagio num
processo social de construgdo do conhecimento.

A idéia de estimular os alunos a aprenderem em
grupos pequenos vem sendo enfatizada mundo afora.
Muitos educadores e investigadores da aprendizagem
acreditam que as idéias construtivistas sociais de
Vygotsky sdo promissoras. “Para as correntes do
construtivismo social, o conhecimento resulta de um
processo de exploragdo, experimentacdo, discussido e
reflexdo colaborativa realizado ndo s6 de forma ativa
pelo aprendiz, mas também no grupo ou comunidade
de aprendizagem” [Moita 2007].

A énfase dada ao papel da interac@o social através
do conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) definido por Vygotsky, comecou a influenciar a
area de jogos em meados dos anos 90. Conforme Raija
et al. [2005], nos ultimos anos houve um crescimento
dos games interativos, embora este aumento tenha sido
mais evidente no campo dos games de entretenimento.
Recentemente, suscitou um debate sobre a
possibilidade dos jogos virtuais colaborativos também
promoverem aprendizagem. Os jogos parecem propor
algo que cada vez mais é reconhecidamente importante
em pesquisa sobre aprendizagem: colabora¢do e
compartilhamento de idéias e estratégias [Arnseth
2006]. Parafraseando Kaptelinin e Cole [1997], um
jogo colaborativo se caracteriza pela coordenacdo
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eficiente dos esforgos individuais compartilhados pelos
integrantes de uma equipe.

Jogos colaborativos podem ser vistos como uma
das inovagdes da época atual para a aprendizagem
porque em suas melhores hipdteses eles tornam
possivel projetar ambientes que promovam habilidades
cognitivas de ordem superior dos estudantes [Raija et
al. 2005]. Os autores ainda acrescentam que no futuro
o alvo deveria ser o uso de games na aprendizagem,
possibilitando assim criar uma ampla variedade de
solugdes pedagogicas sofisticadas que guiam os
estudantes rumo a atividades de aprendizagem
colaborativa e praticas de estudo onde o objetivo ¢
compreendido com profundidade.

A imagem popular dos jogadores de computador
como um “soldado solitario” tem sido cada vez mais
contestada. A posicdo de Arnseth [2006] ¢ que, para a
maioria dos jogadores, o ato de jogar é uma atividade
colaborativa e bastante social. De acordo com o
referido autor, além dos jogos serem uma oportunidade
para o jogador atuar num ambiente interativo e
multimodal, podem promover uma aprendizagem ativa.

O processo de ensino-aprendizagem exige, cada
vez mais, atividades mais efetivas de exploragdo e
descoberta, ao invés da seqiiéncia organizada de
exercicio e pratica dos tradicionais métodos de ensino.
Organizar atividades colaborativas ¢, portanto, uma das
questdes mais desafiantes, nada facil, principalmente
quando os games sdo concebidos como suporte
pedagdgico para promover a educagio.

O grande desafio ¢ passar de situagdes do tipo
ganha-perde (jogos de soma zero) para situacdes do
tipo ganha-ganha (jogos de soma nio zero ou jogos
colaborativos), superando a antiga tradigdo dos jogos e,
assim, transforma-los em efetivas comunidades de
aprendizagem colaborativa e suporte para a educagio.

Por tudo que foi exposto até aqui, ¢ de suma
importancia projetar ambientes de aprendizagem que
promovam colaborag@o nas atividades em grupo. Com
o surgimento das midias eletronicas, a mediagdo da
experiéncia humana que antes ocorria através do
processo de socializagdo e da linguagem, agora decorre
também de novas formas de comunicag¢do, como é o
caso dos jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos se constituem um importante
instrumento para o desenvolvimento das interagdes que
delineiam os modos de aprender colaborativamente na
comunidade de jogadores. Segundo Dillenbourg
[1999], uma atividade colaborativa implica a existéncia
de interag@o entre os participantes. Por essa razdo, este
trabalho recomenda o jogo “Protetores das Tartarugas”,
um jogo de computador multiusuario que contempla a
possibilidade de interagdo sincrona entre 0s
participantes.



3. Protetores das Tartarugas

Segundo  Dillenbourg [1999], uma atividade
colaborativa implica a existéncia de interagdo entre os
participantes. Por essa razio, este trabalho propde uma
arquitetura que contempla a possibilidade de interagdo
sincrona por meio do jogo colaborativo.

Com base nas premissas tragadas por tantos autores
a respeito do bom uso dos jogos na educagio,
percebeu-se a necessidade de desenvolver um jogo
que:

e Permita a criagdo de partidas multiplayer, isto
¢, um jogo onde a interagdo entre os diversos
participantes (estudantes e professores) fosse
propiciada pelo proprio ambiente ludico,
facilitando assim a  comunicagdo e,
conseqiientemente, a troca de experiéncias;

e Utilize bem do carater ladico para a
transmissdo de algum tipo de experiéncia
relevante para a boa formacgdo educacional,
sendo escolhido como tema principal o estudo
da vida marinha e da cadeia alimentar;

e Empregue elementos que ndo fagam apologia a
conteidos que nio sejam indicados para a faixa
etaria dos alunos, como a violéncia gratuita,
discriminagio, etc.

e Desenvolva um ambiente propicio ao
aprendizado por meio da experiéncia, capaz de
fornecer informagdes relevantes quando
solicitado buscando fugir da abordagem
instrucionista.

Apds algumas reunides entre os envolvidos com o
projeto, delineou-se o projeto de um jogo que mais
tarde fora intitulado “Protetores das Tartarugas”, onde
os jogadores devem formar equipes de trés pessoas,
cada qual com seu proprio papel, e embarcar em uma
aventura a bordo de um submarino.

Como forma de gerar um apelo entre as criangas e
livrar as tartarugas marinhas da ameaga de extingdo, o
protdtipo de um ambiente virtual colaborativo (figura
1) denominado ‘“Protetores das Tartarugas” visa
fomentar nas criancas a vontade de aprender sobre
esses seres e, possivelmente, tornarem-se defensoras de
suas vidas. Além disso, o jogo possibilita a transmissdo
de algum tipo de experiéncia relevante para a boa
formagdo educacional, tendo como tema principal o
estudo da vida marinha e da cadeia alimentar.

Conhecidas pela grande capacidade migratdria, as
tartarugas marinhas constam na lista brasileira e
mundial de espécies ameacadas. Essa ¢ uma das
principais razdes que tenha contribuido para que
governo e sociedade em geral estejam engajados em
defesa da vida desses seres. Além de serem
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importantes para o desenvolvimento do turismo em
diversas partes do mundo, poucos devem saber que as
tartarugas marinhas cumprem papéis importantes nos
ecossistemas marinhos. Por que ndo incluir nas
atividades escolares um plano que tenha como alvo a
conscientizagdo  ambiental? Segundo a ONG
ambientalista WWF, o desaparecimento das tartarugas
poderia ter efeitos generalizados tanto em mar aberto
quanto nos ecossistemas costeiros.

O protdtipo busca transmitir a sensagdo de que o
jogador estd em uma viagem de submarino. As
imagens dispostas na tela condizem com o contexto
passado no jogo. Assim que o jogador entra no jogo,
encontra um mapa-mundi a sua frente contendo todos
submarinos que estdo a espera do embarque da
tripulacdo, nesse caso os jogadores. Cada submarino
pode ter no maximo trés jogadores. Esses tripulantes
comunicam-se livremente entre si, através de um
ferramenta de chat, o que ndo acontece entre membros
de submarinos diferentes. O processo do ambiente de
trabalho em equipe é primordial para propiciar uma
aprendizagem colaborativa efetiva.

No mapa-mundi ha varios seres marinhos, sejam
predadores das tartarugas marinhas, sejam seres
ameagados de extingdo. E para que o ambiente passe a
idéia de algo mais real, existirdo também outros seres
que estdo 14, mas que n3o sdo nem predadores nem
presas. A escolha dos quais exibir partiu do principio
de que ¢ mais interessante estudar os seres ameagados
de exting@o, como forma de gerar um apelo quanto a
isso.

LM R AT

Figura 1: Tela principal

Para que o sentimento de imersdo seja alcangado,
tem que haver o casamento perfeito entre aquilo que se
vé (graficos), aquilo que se ouve (sons), aquilo que se
compreende (narrativa) e como o jogador emite suas
decisdes (jogabilidade). Esses elementos foram
trabalhados no jogo. Como exemplo disso, foram
inseridos sons do fundo do mar, do motor do
submarino e de algumas espécies que vivem no
ambiente marinho, criando a possibilidade para que o
jogador possa orientar-se no jogo. As imagens de cada
espécie também foram exaustivamente pesquisadas
para dar a sensagdo de realismo as criangas.



Antes de iniciar o jogo, cada jogador tem a
possibilidade de escolher um dos trés possiveis papéis
que ele pretende assumir no ambiente colaborativo:
operador do sonar, mergulhador ou bidlogo. As
interdependéncias entre as partes devem encorajar os
diferentes papéis a colaborarem por toda parte do jogo.

O fato de cada jogador assumir uma das trés
fungdes possiveis — operador de radar, mergulhador e
bidlogo — cada uma com capacidades especiais, ndo
significa que o desafio do jogo deve ser superado
isoladamente, e sim, quando todos eles decidirem
entrar em comum acordo, ou seja, a possibilidade de
todos acordarem entre si quanto a determinadas
situagdes, por exemplo, usar o sonar para expulsar os
predadores pode ser uma decisdo em conjunto, assim
como deslocar-se para outras regides.

Cabe ao jogador responsavel pelo sonar informar
ao jogador-mergulhador que algo foi identificado, e
que este deve imediatamente ir até as proximidades da
ocorréncia. Na realidade, s6 é possivel ver que ha uma
mancha no fundo do mar. E de responsabilidade do
mergulhador ir até as proximidades dessa mancha e
fotografar a ocorréncia. O jogador-bidlogo, por sua
vez, recebe as fotos reveladas e, finalmente, devera
identificar a espécie e concluir se ¢ um predador ou
ndo.

Para concluir o jogo, cada jogador precisa
completar suas tarefas como também cada um deles
pode ajudar seus companheiros aprendizes. Todas as
criangas sdo responsaveis pelo resultado e tém que
trabalhar como uma equipe que procura obter éxito.

3.1 Caracteristicas de interagao do jogo

Adotar jogos como um recurso para a aprendizagem ¢
freqiientemente justificado com base nos fatores
motivacionais. A possibilidade de imergir e navegar
nos ambientes fazem dos atuais jogos um importante
instrumento para o desenvolvimento cognitivo, social e
afetivo de criangas e jovens. Os jogos de computador
sdo caracterizados por elementos que, quando
combinados, criam novas possibilidades para o
usuario. Dentre esses elementos esta a interagdo, que
permite  ao  participante  explorar  elementos
interconectados e observar relagdes de causa ¢ efeito
entre os mesmos [Crawford 1997].

Com o advento das novas tecnologias, a
combinag¢do dos diversos canais de comunica¢do
usados nos jogos torna possivel transformar a 1dgica da
linearidade conhecida pelos usuarios. Para o campo da
comunicagdo social, o jogo representa uma midia
emergente. Apesar dos esfor¢os, ndo ha garantia que as
interagdes acontecam realmente. A fim de prover um
ambiente de aprendizagem colaborativa, dentro de um
contexto mais interativo com muita motivagdo, este
trabalho propde um jogo com o objetivo de tornar
possiveis as interagdes ricas em possibilidades.
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Ha caracteristicas de interagdo que sdo
fundamentais para uma colaboragdo bem-sucedida. Os
jogos de computador com seu poder de simulagio
maximizam a interagdo por meio da introducdo do
elemento ladico. Dentre as caracteristicas de interagdo
mais relevantes que fazem o jogo colaborativo, estdo as
seguintes:

1) Interacdo social — representa uma das
caracteristicas mais importantes do jogo e tem como
objetivo incitar o comportamento colaborativo dos
jogadores. Sob um contexto mais interativo que
combina video, dudio e texto, o jogo estimula a
interagdo social a medida que exige dos participantes a
troca de informagdes freqiientemente, durante o
desenrolar de cada partida. Ao invés de utilizar um
ambiente onde o aprendiz interage simplesmente com a
maquina, preferiu-se construir um jogo no qual a
multiplicidade dos jogadores esteja  presente,
possibilitando assim que eles interajam entre si € com o
ambiente propriamente dito. A opgdo multi-players
incita a colaboragdo e a tomada de decisdo em grupo,
colocando os componentes em contextos onde o grupo
interage em tela rumo a um objetivo comum. As
possibilidades de interacdo entre os jogadores, fazem
do jogo um importante instrumento para fazer amigos,
construir conhecimento e adquirir habilidades.
Podendo combinar diferentes recursos disponiveis, os
jogadores constroem as estratégias a serem adotadas,
seja através da discussdo, argumentagdo, explanacdo,
negociagdo, etc. Isso € possivel gragas a estrutura de
comunicag@o utilizada, especialmente a comunicacio
em rede, que permite o desenvolvimento das interagdes
na comunidade. O processo de exploragdo e
experimentagdo efetuado por meio do jogo propicia a
discussdo e a reflexdo no grupo ou comunidade de
jogadores. Para isso, sdo disponibilizadas ferramentas
por meio das quais os jogadores podem desempenhar
suas atividades, as quais incluem aspectos relacionados
a comunicago e a participagao.

2) Espaco visual compartilhado — o espago visual
compartilhado ¢ mais um recurso que possibilita aos
jogadores desenvolverem um entendimento
compartilhado do problema. O local onde a atividade
colaborativa é realizada fica a critério do professor:
sala-de-aula ou até mesmo nos proprios lares dos
participantes. No entanto, no caso da sala-de-aula, cada
um deve utilizar seu proprio computador. O espaco
visual se refere a uma area virtual onde os jogadores
podem perceber e manipular artefatos a fim de que
efetuem suas tarefas. Os jogadores devem explorar
esse espaco em busca de informagdes que os ajudem a
concluir as tarefas propostas. Uma das formas de
exploracdo se da através da interagdo do aprendiz com
o0 jogo, utilizando os objetos existentes nos cenarios. A
interatividade permite que o jogador exerca alguns
controles para realizar uma série de agdes. Apesar de
cada jogador ter o controle de execugdo de sua
atividade, isso n3o impede que os demais
companheiros de equipe o ajudem. Por essa razdo, no



jogo ha a necessidade de compartilhar espacos visuais.
A visualizagdio de dados em comum permite, por
exemplo, que o mergulhador e o bidlogo, personagens
do jogo, acompanhem as informag¢des do radar e as
areas demarcadas como protegidas, podendo assim
ajudar o jogador que representa o personagem operador
de radar, numa tomada de decisdo: usar ou nio o sonar
diante de uma nova situacdo. Quanto aos objetos de
comunicagio, o jogo fornece um espaco comum para
os didlogos, onde todo participante pode enviar
mensagens a cada um dos membros do grupo.
Enquanto jogam, as criangas interagem e compartilham
informagdes, podendo dessa forma facilitar o
desenvolvimento de uma atividade colaborativa.

3) Colaboragao através dos papéis — a distribuigcéo
de papéis no jogo sdo extremamente importantes para o
engajamento mutuo dos participantes, pois ajuda a
estimular a interagdo social. H4 uma dependéncia
reciproca dos papéis. Todo membro do grupo tem
informagdo que os outros precisam. Os jogadores
experimentam diferentes interagdes através dos
personagens que representam, quais sejam: operador de
radar, mergulhador e bidlogo. Cada um dos papéis tem
um conjunto de atribuigdes. O operador de radar, por
exemplo, encarrega-se de acompanhar os dados do
radar, a fim de verificar as espécies marinhas que se
encontram na regido alvo da pesquisa. O mergulhador,
por sua vez, responsavel pelas imagens do fundo mar,
aproxima-se das espécies toda vez que ¢ alertado pelo
operador do radar sobre a necessidade de fotografar
novas espécies que precisam ser identificadas. E por
ultimo, o bidlogo identifica cada uma das diferentes
espécies, baseado nas fotografias que o mergulhador
lhe enviou. Apds essa identificagdo, a informagdo sera
enviada ao radar. A dependéncia reciproca dos papéis
serve como ponto de partida para a colaboragdo entre
as partes. Sob esse contexto, os jogadores sdo forcados
a compartilhar as informagdes para os companheiros de
equipe, para que assim possam decidir em comum
acordo se determinada area em estudo deve ser
demarcada como protegida.

4) Engajamento mutuo — Projetado para ser jogado
em equipe, 0 jogo colaborativo visa compartilhar idéias
e estratégias na comunidade ou grupo de jogadores a
fim de resolver uma tarefa comum. Os individuos do
grupo estdo engajados nas atividades de interagdes
entre seus membros, como negociagio e
compartilhamento. Um dos aspectos mais importantes
do jogo ¢ que ele proporciona um tipo de atividade em
que as criangas se envolvem rapidamente: o fascinio
pelas profundezas do mar, especialmente as tartarugas
marinhas. Inicialmente, os jogadores sabem pouca
coisa sobre as atividades do jogo. As pistas, os
objetivos e os métodos sdo freqiientemente aprendidos
ou encontrados via conversa¢do, observagdo, por
tentativa e erro, ou mesmo uma fusdo de alguns ou
todos estes estilos de aprendizagem. A nogdo de papéis
no jogo ¢ um aspecto que reforga a necessidade do
esforco conjunto e coordenado dos jogadores,
contribuindo para a construcdo social de diferentes
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estratégias por meio da discussdo que emerge da
interagdo entre os jogadores. De fato, isto ¢ de
fundamental importincia, uma vez que, sem o
comprometimento das partes é improvavel que o
objetivo do jogo seja alcangado. Isto porque cada
jogador depende da informacdo dos outros
companheiros de equipe. Os jogadores tém a missdo de
proteger as tartarugas marinhas. Para isso analisam
uma variedade de espécies marinhas em busca de
identificar possiveis predadores. A identificagdo se da
pelas interpretacdes das informagdes visuais € o
estabelecimento das relagdes entre os jogadores. Os
mais capazes podem ajudar os demais companheiros a
descobrir e aplicar a informagao apropriadamente.

Num ambiente nfo interativo, uma mensagem
multimidia é apresentada num modo pré-determinado
independente de qualquer coisa que o aprendiz faga
durante a aprendizagem. Ja no ambiente interativo, a
linguagem apresentada e as ilustragdes dependem das
acdes do aprendiz durante a aprendizagem.

3. Conclusao

Na tltima década muitos pesquisadores contribuiram
para o desenvolvimento da pesquisa na area de CSCL,
e as vantagens da aprendizagem colaborativa sobre a
aprendizagem individual tém sido satisfatoriamente
entendidas. Sob essa Otica, espera-se que este trabalho
também contribua para investigar a aplicagdo de CSCL
no contexto dos jogos eletronicos. Além do carater
ludico, do desafio e da curiosidade presentes nesse tipo
de jogo, o desenvolvimento de habilidades como
atengcdo, concentragdo  espacial, resolugdo de
problemas, tomada de decisdes e atividade colaborativa
podem ser extremamente proveitosos para a
aprendizagem.

Este trabalho apresentou pontos importantes para o
seu sucesso, como o levantamento de conceitos
fundamentais para o desenvolvimento de um jogo
educativo colaborativo. Além disso, a escolha das
ferramentas empregadas no projeto e desenvolvimento
do jogo mostrou-se bastante favoravel, uma vez que a
equipe ja possuia experiéncia no emprego das mesmas,
proveniente do desenvolvimento de outros jogos.

Com a conclusdo do jogo, espera-se iniciar a
proxima fase deste trabalho, que se trata da
implantacdo do jogo em ambiente web bem como em
redes locais de escolas publicas e privadas e avaliar os
resultados do uso do mesmo tanto nas escolas quanto
na Internet, facilitando assim o acesso ao jogo.
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Resumo

Uma andlise nas interfaces fisicas dos controles de
videogames podem nos revelar uma espécie de “arte
dos deddes”. De outro lado, apesar das diversas
tentativas anteriores de se controlar os jogos com o uso
de outras partes do corpo que ndo apenas os deddes,
apenas com a chegada do console Wii, da Nintendo,
isso se torna mais perceptivel. Para lidar com esse
assunto, sera apresentada uma analise de alguns
conceitos que isso envolve, e serd introduzida a nogao
de interface intuitiva, relacionando cognigdo, corpo e
gestos, com foco nas possiveis proximas interfaces de
jogos digitais.

Palavras-chave: controles, interfaces, videogames,
cognigdo, enacc¢ao.

Abstract

An analysis on the physical interfaces of video games
controllers can show them as a kind of “art of the
thumbs”. On the other hand, despite the diverse
attempts in controlling these games with other parts of
the body, show some success only with the arrival of
the Wii console, from Nintendo, this situation starts to
take new routes. To deal with these subject will be
made an analysis of some concepts that it involves, and
will be introduced the notion of intuitive interface, on
the relation among cognition, body and gesture, with
focus in the next game interfaces.
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1. Introducgao

Este artigo parte de um projeto em desenvolvimento
por um grupo interdisciplinar, que inclui os autores, e
tem como objetivo produgdo de um videogame para
um dispositivo de computagdo de superficie. Esse

1
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projeto fez emergirem diversos questionamentos sobre
temas variados: das questdes de interface mecénicas e
visuais envolvidas, até o relacionamento destas com o
aparato cognitivo dos jogadores.

Em seus pouco mais de 35 anos, se considerados a
partir de sua industrializacdo, o videogame fez uso,
como interface, de diversos tipos de controle, mas a
linha massivamente dominante at¢é o momento ¢€
representada pelos gamepads. Nao se pode negar que
esse tipo de controle representou um grande avango na
linha evolutiva das interfaces fisicas, mas faz com que
os videogames pare¢am uma espécie de "arte dos
deddes", nos quais s@o desenvolvidas habilidades
operadoras para uma interface, que deve ser
manipulada com gestos rapidos e de pouca amplitude.

Embora as diversas tentativas controlar os videogames
com o corpo como um todo ndo sejam novas,, ¢ com o
advento do console Wii, a plataforma de games da
Nintendo, que essa discussdo comeca a tomar novos
rumos, ja que a ditadura dos deddes prescrevia um
treinamento bastante especializado em controles e
combinatdrias, reduzindo uma série de movimentos
que seriam naturais ao corpo humano.

Nesse contexto, esse artigo discutira as interfaces
intuitivas, argumentando que elas exigem uma nova
abordagem da relagdo entre cognicdo, corpo e gesto.

Dos dedos ao corpo

A analise individual e comparativa das interfaces
controladoras dos videogames tem muito a nos mostrar
em diversas areas. Aqui abordaremos a questdo da
relagdo dessa interface grafica com a interface
mecanica, e a relacdo desta com o corpo do jogador.
Na Figura 1 podemos observar uma das organizag¢des
possiveis, em principio a mais intuitiva: cronologica,
do mais antigo ao mais atual.

Produzido durante a pesquisa de pds-doutorado na Programa de Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da
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Figura 1: Dos simples Paddles aos atuais Gamepads.

Esta histéoria dos controles comega com botdes
giratoérios, que moviam as imagens dos primeiros
arcades. videogames colocados em modveis para uso
em locais publicos, que também existiam nos primeiros
aparelhos domésticos e permitiam a movimentagao de
raquetes, como as do jogo Pong (Atari, 1972), veiculos
ou goleiros, em eixos verticais ou horizontais.

Os arcades tinham suas interfaces controladoras
desenhadas para cada maquina e adequadas a cada
jogo. Isso se manteve até os primeiros consoles
domésticos, que vinham com um numero limitado de
jogos em sua memoria, oS quais seriam controlados
sempre da mesma maneira.

Essa pequena histéria de apenas 35 anos,” chega
atualmente ao DualShock3, a interface controladora do
Sony Playstation 3, langada em 2007; controle dotado
de sensores de balango, acelerdmetro linear, force
feedback, gatilhos, botdes com sensibilidade ao tipo de
toque, além de controles analdgicos com sensibilidade
a pressao.

A mera comparacdo desses dois controles: o botdo
giratorio e o gamepad, ja ¢ o suficiente para mostrar a
evolugdo tecnolodgica e as diferentes possibilidades de
interacdo, que por usa vez estdo relacionadas com os
jogos. Esses ficam mais complexos, exigindo mais
controles e, conseqiientemente, habilidades motoras e
cognitivas bem mais complexas por parte dos
jogadores.

Essa exigéncia fez com que muitas pessoas se
afastassem dessa modalidade de entretenimento, a qual
ficaria sob o dominio de criangas e adolescentes, com
muito mais tempo para treinar e desenvolver todas
essas habilidades.

Isso ¢ bastante perceptivel até a chegada do console
Wii. Ao contrario das plataformas anteriores, que
investiam recursos no desenvolvimento da interface
grafica, seu investimento tecnoldgico ocorreu
principalmente na interface do controle, ¢ no modo
como o jogador o operaria. O Wiimote, seu controle,
tem um sistema que permite ao console reconhecer a
sua posicdo, deslocamento no espago, além de incluir
feedback tatil e sonoro e apresentar uma radical
diminui¢ao no nimero de botoes.

2 Ao contar do langcamento do jogo Pong com seus

paddles, pela Atari, em 1972.
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Dessa maneira, o jogador ndo precisa mais aprender
diversas combinagdes de botdes e movimentos precisos
para fazer, por exemplo, com que sua personagem
rebata uma bola, atire uma corda, pule, agrida um
inimigo com uma faca, gire um carro numa curva, etc.

O gesto exigido pelo gamepad codifica 0 movimento
do personagem do game de uma maneira arbitraria. No
caso do wiimote, temos uma relagdo de similaridade.
O movimento do jogo passa a ser feito com gestos
mais amplos e similares aqueles de uma situagdo real.
Isso torna a a interface mais intuitiva, permitindo uma
alterag@o na linguagem do videogame.

Essa tecnologia oferece novas possibilidades de jogos,
que vao surgindo aos poucos. Em um primeiro
momento temos uma série de jogos mais simples; com
isso as interagdes necessarias ao jogo ficam mais
acessiveis, trazendo novos tipos de jogadores, como
idosos, esportistas, e demais tipos de jogadores casuais.

Utilizar todo o corpo do jogador ndo ¢ exatamente uma
novidade; ha muitos anos os videogames tentam trazer
essa corporalidade para dentro do jogo, desde as
primeiras pistolas ou fuzis que eram ligados aos
consoles.

A histéria da evolucdo dessas interfaces, que trazem a
performance do corpo para os videogames fica fora do
escopo deste artigo, sendo suficiente citar um dos
exemplos mais conhecidos: dancepads, os tapetes de
danca: DDRs e Pumps.

Jogos com controles diferenciados existem ha anos,
mas nunca fizeram um sucesso massivo entre o0s
milhdes de jogadores espalhados pelo mundo. A
popularidade do Guitar Hero (Red Octane, 2005), no
entanto, vai na contra-mao dessa tendéncia, pois
tornou-se um campedo de vendas no ultimo ano, apesar
de ser mais caro que 0s outros jogos, por necessitar um
controle especial, na forma de uma guitarra.

E interessante perceber também, como o sucesso do
jogo aumenta junto de seus desafios cognitivos.
Apenas as notas e sua velocidade de apari¢do
estonteantes ndo sdo mais suficientes para alguns
jogadores, que agora lidam com uma série de novos
signos estabelecidos sobre a "partitura" em seus novos
modos de desafios.

Uma das vinhetas de Rock Band (MTV, 2007), um
sucessor de Guitar Hero que permite a simulacdo de
uma banda de rock de 4 pessoas diz: "Quer algo
realmente desafiador? Tente tocar e cantar ao mesmo
tempo, usando um pedestal de microfone”. O que
temos entdo, ¢ um grande desafio cognitivo, pois a
interface visual do jogo separa sobremaneira a leitura
da entonagdo da musica, da melodia do instrumento em
operacdo, além de forgar o jogador a levantar o brago
do instrumento controlador, tal qual os guitarristas o
fazem me shows e videoclipes. Além da distancia
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espacial, o movimento da parte da voz ¢ horizontal, a
melodia do instrumento, vertical, ¢ o brago do jogador,
diagonal.

Temos jogos que parecem similares como as maracas
de Samba de Amigo (Sonic Team, 2000), que exigia o
posicionamento do corpo do jogador-maraqueiro, ou
entdo um Ta-Ta-Com, o tamborzinho com baqueta de
Taiko Drum Master (Taiko no Tatsujin)® , um
simulador dos Taikos japoneses de 2002. Comparar
esses jogos com a complexidade cognitiva de um
Guitar Hero ou de seu rebento, Rock Band (MTV
Games, 2007), como nas Figuras 2 e 3, seria como
comparar um Pong, de 1972, a um Counter Strike, de
1998, mantidas as devidas proporg¢des, s que no prazo
de 5 anos, que separam essas interfaces, ao invés de
26, que separam tais titulos.

SCORE
0026000
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Figura 2: A interface‘gréﬁca \de Samba de Amigo com dois
jogadores.

Figura 3: A interface grafica de Rock Band, suportando
quatro jogadores, combos e pontuagdes diversas.

Taiko Drum Master: desenvolvido pela Namco, para
plataformas Sony Playstation 2, portatil PSP e maquinas
arcade. Veja um detalhamento dos diversos titulos e
gameplay nos enderecos:
http://en.wikipedia.org/wiki/Taiko: Drum_Master ¢
http://en.wikipedia.org/wiki/Taiko no_Tatsujin
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A nocdo de interface intuitiva e
abordagem atuacionista da cognicao

Ao falar em interfaces, lidamos com alguns conceitos
que assumem um carater quase mistico para os
projetistas, um deles é o de interface intuitiva. Turner?,
em um artigo ainda ndo publicado, mas disponivel em
seu site, discute a nogdo de interface intuitiva,
indicando o que se trata de significados diferentes
quando utilizados nos estudos de interface homem
computador (HCI), nas guias de design de interface ou
no discurso do marketing de produtos tecnolégicos.

Apos apresentar e discutir o conceito de intui¢do na
interface, entendida como familiaridade, o autor afirma
que essa idéia esta relacionada a agdo e percepgdo,
vistas conjuntamente.

Essa abordagem ja existia em James J. Gibson ao
trabalhar o conceito de affordance, que diz respeito ao
fato de que uma coisa permite ver o que podemos fazer
com ela. O chio, por exemplo, permite a agdo de
caminhar, mas ndo de mergulhar, uma pedra,
dependendo do tamanho, pode permitir a acdo de
escalar ou de sentar. Percebemos algo quando nos
movimentamos, mas também percebemos o tipo de
movimentos que podemos fazer em fungdo das
affordances que identificamos.

Varela (2003:207), apresenta uma abordagem desse
assunto que ele considera diferente da de Gibson, em
fun¢do da énfase que esse ultimo pde na agdo da
percepcdo como o ato de selecionar algumas
invariantes na luz do ambiente.

A abordagem da cogni¢ao proposta por Varela, que ¢
conhecida como enation e foi traduzida para nosso pais
como atuacionismo, propde a que a cogni¢do ¢
incorporada, ocorre em um corpo, e por isso depende
da experiéncia de se ter um corpo com capacidade
sensoOrio-motoras proprias.

Mas Varela (id:210) afirma também que a atuagdo ¢
“uma historia de acoplamento estrutural que produz um
mundo". Acoplamento estrutural ¢ o nome dado a
conexdo dindmica entre 0 meio € 0 ser vivo, mas sua
afirmagdo da produgdo de um mundo precisa ser
detalhada. Ao falar sobre percepgdo ele comenta uma
questdo que subjaz a essa problematica: o que veio

primeiro: o mundo ou a imagem?

De uma maneira quase jocosa, o autor identifica duas
posturas: a "da galinha" e a "do ovo", segundo as quais
ou o mundo tem caracteristicas que sdo fornecidas para
sua identificagdo como imagem, ou o sistema cognitivo
projeta-se um mundo.

4 http://www.dcs.napier.ac.uk/~phil/papers/Intuitiveness.p

df
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Tomando como exemplo as cores, ele demonstra que
elas ndao estdo "la fora", separadas de nossas
capacidades para perceber, nem "aqui dentro" isoladas
do mundo fisico e cultural. Com isso ele apresenta a
idéia que tanto a galinha e o ovo, quanto a pessoa que
percebe o que ¢é percebido, especificam-se mutuamente
e isso € o que ele chama de co-determinagdo do animal
e do ambiente.

Esse é o ponto de divergéncia das duas teorias, pois
ndo existe um mundo esperando para ser percebido,
mas um mundo criado pela percepcdo que existe para
perceber esse, € somente esse mundo.

Essa idéia pode parecer um tanto quanto mistica, mas
estamos tratando das propostas de um bidlogo que
estudou profundamente o funcionamento cerebral ¢ a
evolugdo, da qual retira muitos de seus exemplos,
como aquele que destaca o fato de as abelhas
desenvolverem uma capacidade de visdo adaptada para
perceber as flores, na mesma medida em que as flores
desenvolveram uma capacidade de serem vistas pelas
abelhas, para serem polinizadas: houve uma co-
determinag@o.

Em sua concepcdo de cognicdo, entdo, existe um uma
ligagdo sistémica entre cognicdo, acdo, percepcao,
corpo e mundo.

Com essas colocagdes a relagdo entre acdo e percepcao
fica ndo so evidente, mas também ampliada. Por outro
lado, retornando ao questionamento de Turner,
precisariamos verificar em que sentido a compreensdo
dessa relacdo ajuda a entender o carater de intuigdo das
interfaces.

O dangarino e coredgrafo Paul Taylor (apud Gardner,
1994:174), coloca uma pista importante para essa
compreensdo quando diz que em uma danga "Muitos
movimentos sdo possiveis, variando desde uma
pequena oscilagdo até os que sdo como um pedo, dos
percussivos até os sustenidos. E da combinagdo destas
qualidades — variadas em velocidade, direcdo,
distancia, intensidade, relagdes espaciais e forca — que
¢ possivel descobrir ou constituir um vocabulario de
danga".

Essa ultima sentenca remete a existéncia de gestos que
se repetem, de alguma codificag@o gestual. Esse dado é
reforcado pelo proprio Turner quando afirma que as
interfaces intuitivas teriam essa caracteristica por
trabalharem com rotinas de a agdo-percepcao e a que ja
estdo "pré-compiladas" e adquiridas socialmente. Ele
continua afirmando que ¢ esse know-how que
estabelece a diferenca entre se engajar na interagdo ¢
"usar o sistema para alcangar algum fim, seja para o
trabalho ou para diversao".

Na interface trazida pelo controle remoto do Nintendo
Wii, por exemplo, para executar agdes com coisas que
sdo mostradas na tela, ¢ possivel utilizar os esquemas
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gestuais que ja fazem parte do vocabulario gestual de
um grande numero de pessoas, ¢ que foram
apreendidos em situagdes similares com objetos reais,
o que so pode ocorrer dentro de um contexto historico
e cultural, como remar, pescar, ou jogar ténis.

Turner também aborda essa questdo, dizendo que o
controle ¢ intuitivo por refletir um estreito acoplamento
entre a agdo e a percepcdo, mas que iSSO Ocorre no

contexto do jogo e que esse ¢ um produto de nossa
cultura. Assim, como ele diz:

“balancar o Wiimote para fazer o "contato" com uma
bola (ou qualquer outra coisa) na tela reflete uma
articulagdo da agdo-percepcdo na atividade, mas sua
atragdo e significado ¢ produto de nosso entendimento,
de nossa profunda familiaridade com os jogos, sejam
reais ou virtuais. Assim parece que necessitamos
estender a relagdo da acdo-percep¢do para incluir o
social, cultural e historico."

Tomemos outro exemplo que permite ver relagdo
corporal nos videogames. Temos o jogo Guitar Hero,
no qual o joystick simula a forma de uma guitarra com
5 botdes. Os desafios ali propostos envolvem uma forte
nogdo de propriocepc¢do, pois existe uma situacdo
comum nos modos mais dificeis, hard e expert, em que
a mao do jogador deve mover-se por inteiro, algo
incomum em controles de videogames.

Nas musicas mais simples & possivel se pensar algo
como "4 vem as notas laranjas, ¢ a minha mao deve se
mover para a direita, agora as vermelhas ela retorna a
esquerda, agora os meus dedos devem se espacar para
ocupar todos os botdes...", mas conforme as musicas
vao se tornando mais dificeis, € o movimento da méo €
exigido com mais freqiiéncia, talvez nem haja tempo
para acessar uma memoria de curto prazo, e ¢
necessario  que  estes  movimentos  estejam
internalizados, ou que a detec¢do dos padrdes, e suas
devidas reacdes motoras, sejam cada vez mais
aceleradas.

A dificuldade de compreender esse processo,
entretanto, ¢ trazida pela tendéncia a entendermos
percepgdo, acdo e mundo como coisas separadas.
Como vimos a percepgdo envolve pensamento, mas
ndo ¢ puramente mental, envolve acdo ou mais, ¢ ndo ¢
puramente motora. Para vermos como tudo isso se
articula, mais uma vez temos que recorrer a Varella
(2003:45):

"Consideremos o aprendizado da flauta. Mostra-se a
pessoa as posi¢des basicas dos dedos, diretamente ou
sob a forma de um desenho do dedilhado. Ela ento
pratica essas notas em diferentes combinagdes varias
vezes até que adquira uma habilidade basica. No inicio,
a relagdo entre intencdo mental e ato fisico esta bem
pouco desenvolvida — mentalmente sabemos o que
fazer, mas fisicamente somos incapazes de fazé-lo. Ao
longo da pratica, a conexao entre intengdo e ato torna-
se mais proxima, até que, eventualmente, a sensagdo de
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descompasso desaparece quase por completo. Alcanga-
se uma certa condigdo que, em termos
fenomenoldgicos, parece nem puramente mental nem
puramente fisica: ela €, ao contrario, um tipo especifico
de unidade mente-corpo. E, ¢ claro, existem muitos
niveis de interpretacdes possiveis, como se pode ver
pela variedade de flautistas virtuosos".

Conclusao: novas possibilidades de
interfaces

O aparelho de videogame Nintendo Wii realmente
agrega novidades em termos de interface, mas existem
outras abordagens possiveis, que se encaixam na
rubrica conhecida como realidade aumentada.

Azuma (1977:356) define a realidade aumentada
relacionando-a com a realidade virtual, que ele prefere
chamar de Ambientes Virtuais. As tecnologias de
ambientes virtuais colocam o usuario em ambientes
sintéticos, impedindo-o de ver o mundo, ele afirma
entretanto, que “a realidade aumentada permite o
usuario e vejo o mundo real, com os objetos virtuais
sobrepostos ou compondo com o mundo real. Assim, a
realidade aumentada suplementa a realidade ao
contrario de substitui-la”

Definindo de maneira menos técnica, para Bolter e
Gromala (2003:80) a "realidade aumentada amplia a
visdo que o usudrio tem do mundo fisico". E isso o que
ocorre quando pensamos em sistemas de controle de
estoque que projetam informagdes virtuais diretamente
sobre itens do estoque fisico, ou outros sistemas que
projetem informacdes obtidas de exames médicos,
sobre o corpo de um paciente que sera submetido a
uma cirurgia; ou ainda dados do campo de batalha
diretamente nos 6culos do soldado.

Todas essas s@o aplicacdes previstas por Azuma como
possibilidades de uso da realidade aumentada, entre as
quais ele chega a citar o entretenimento, mas nada fala
das possibilidades oferecidas como interface, para os
videogames..

Entre as propostas de realidade aumentada
encontramos a mesa multi-toque, para a qual estamos
desenvolvendo o projeto citado no inicio do artigo.
Essa mesa, que se insere na tendéncia conhecida como
computacdo de superficie, ¢ um aparelho ¢ formado
por uma placa de acrilico com luz infravermelha, que
ao ser tocada gera uma reflexdo que, captada por uma
camera, permite detectar a posi¢do e intensidade dos
toques efetuados. Além disso € possivel projetar uma
imagem dindmica que se altera em fungdo dos gestos
efetuados sobre a mesa.

Existem muitos projetos explorando essa idéia, tais
como o desenvolvido na Universidade de Nova York
em 2005, com o titulo de Low-Cost Multi-Touch
Sensing through Frustrated Total Internal Reflection,
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ou como a Sensetable, do Tangible Media Group do
MIT.

Além disso temos projetos desenvolvidos por
empresas, como o Surface, da Microsoft, muito
comentada atualmente, e o Touch Table, que é outro
projeto de particular interesse para nossa atividade, que
foi desenvolvido pela Philips: uma mesa voltada
especificamente para jogos de tabuleiro.

Nesse projeto ndo podemos seguir o paradigma de
design como resolugdo de problemas, mas a tecnologia
se coloca como um problema. Ndo um problema de
ordem pratica, da vida cotidiana, que exige solucdo
mas com algo novo cheio de possibilidades e que
exatamente por poder ser tudo, ¢ nada.

Papanek (2000:151), ja comentava que o que o
designer tem de mais importante ¢ a capacidade
reconhecer, isolar, definir e resolver problemas, mas
que “freqiientemente o designer "descobrird" a
existéncia de um problema que ninguém tinha
reconhecido, definido e proposto uma solugao".

A mesa interativa multitoque deve ser vista aqui como
um problema a ser descoberto que, em nosso caso,
significa saber que tipo de situacdo envolvendo
desafios e motivacdes para jogos podem ser abertos
com essa tecnologia.

Esse projeto ainda esta em desenvolvimento, mas em
vista de todas essas evolugdes tecnologicas e
conceituais, como mostrado anteriormente, somos
levados a imaginar que a introdug¢do da gestualidade
talvez seja a proxima revolugdo das interfaces nos
videogames.
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ABSTRACT

Post-graduation courses in game development are by its
own nature multidisciplinary, since they include classes
about texturing, 3D modeling, audio production, and
others, along with the core programming classes. Such
characteristic attracts students from different graduation
courses; including courses with quite different teaching
styles from Computer Science courses (such as Arts
courses). This paper discusses some different learning
style models and associated teaching techniques, and
presents an approach on how to integrate students with
different learning styles in game development post
graduation courses through the use of Game Maker and
XNA.

Categories and Subject Descriptors

K.3.2 [Computers and Education]: Computer and
Information Science Education --- Computer science
education, Information systems education, Curriculum;
K.8.0 [Personal Computing]: General --- Games.

General Terms
Human Factors, Theory, Experimentation, Languages.

Keywords
Game Maker, XNA, Teaching Styles, Learning Styles,
Post-graduation courses.

1. INTRODUCTION

Post-graduation courses in game development are by its
own nature multidisciplinary, since they include classes
about texturing, 3D modeling, audio management, and
others, along with the core programming classes. Such
characteristic attracts students from different graduation
courses; including courses which teaching styles are
quite different from Computer Science courses (such as
Arts courses).

While is not our post-graduation course goal to turn non-
Computer Science students into expert game
programmers, we believe that it’s important for all
students to understand the basics on game programming
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and establish a common vocabulary before they start
specializing in his own areas (graphics or programming).

To integrate students with such different backgrounds
presents many challenges, and we believe that the most
difficult ones are to keep the students interested and to
help them to learn whichever are their backgrounds and
learning styles.

In this paper we start by analyzing some common
learning styles models and describing some practical
teaching techniques, which can be applied in any kind of
class.

In the second part, we present our approach on how
using Game Maker and XNA to fulfill different learning
styles and thus motivate students with largely different
backgrounds.

While there is still space for improvements in the
suggested approaches; and still we need to follow up the
use of these methods in future classes to prove their
benefits, the first results point to improved students’
results, satisfaction and commitment.

2. LEARNING STYLE MODELS

Looking for theoretical formulations to help us defining
which pedagogical methods would be best to integrate
students with largely different backgrounds, we find out
that dozens of models for understanding and organizing
learning styles were developed, and there is no
consensus on each one is best. Worst yet, there is a huge
controversy about the theoretical basis for learning
styles, and even around the concept of what the term
“learning styles” really means. For the scope of this
paper, we will stick to Rita Dunn’s definition for
learning styles [1]: "Learning Style is the way in which
each learner begins to concentrate on, process, and retain
new and difficult information”.

While there are some studies pointing out that the
learning styles theory do not have a solid instrumental
base, and even that instruments used to assess some
learning style models may be biased [2], there are also a
number of studies presenting significant data about the
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validity of such models and instruments, such as the use
of Index of Learning Styles [3] to asset the students
preferred learning styles according to Felder-Silverman
model [8] for teaching and learning styles in engineering
education.

Despite learning style theory and associated models
having or not the proper theoretical background, it’s
almost a consensus that taking approaches to address a
broader range of learning styles improve students
commitment and effectiveness, when compared to
classical classes, which are mostly lecture-based.
Therefore, the approach suggested in this paper is to
understand some of the most common learning models
and use them as if they are proven practices, since the
students will surely benefit from fresh approaches on
teaching styles; while remaining open to review this
position if any new, improved theory and models appear.

In the next section we present a very brief description of
some of the most common learning style models, along
with some insights about teaching styles that can be used
do address different learning styles on each model.

2.1 VAK Models

The concepts on VAK (Visual — Auditory — Kinesthetic)
models where developed by psychologists early last
century, such as Montessori in 1912, Fernald in 1943,
Strauss & Lehtinen in 1947 and Gillingham & Stillman
in 1960 [4], and presents some variations and extensions
such as VAP (Visual-Auditory—Physical), VAKT or
VACT (Visual-Auditory—Kinesthetic/Tactile), VARK
(Visual-Auditory—Reading—Kinesthetic), and others.

While the original theorists were looking for ways to
teach children with learning difficulties, their principles
where later extended to broader audiences, including all
ages students.

The basic idea behind this theory is that people learn
through three different channels, and each person has a
dominating or preferred learning style. The following
table presents some teaching techniques to support to
each style.

Table 1. Teaching techniques for VAK learning
styles
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= Include group activities, and let the
student reorganize the classroom to
provide some movement and physical
activity;

= When possible, provide physical
samples for the topics explained (such as
toys or miniatures);

= Give candies or other gifts for right
answers;

= Provide handouts, and suggest them to
highlight the key points.

K -
Kinesthetic

Learning

Style Teaching Technique

= Present slides with key points;

= Use diagrams, charts and illustrations;
= Use a mind map or hierarchical
representation to show how the
presented concepts are related.

V — Visual

= Usual lecture classes are fine for them;
= Present questions so they can talk and
explain their point of view;

= Include groups discussion activities;

A - Auditory
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2.2 Kolb’s Model

Kolb’s theory [5] states that learning is a four-stage
cycle: Concrete Experience (CE); Reflective Observation
(RO); Abstract Generalization (AG) or
Conceptualization and Active Experimentation (AE) or
Testing. According to Kolb, the learning process
typically initiates with a concrete experience and then go
on cycling through all stages, in the presented order; but
he also states that depending on the student preferred

Watching

#2

Figure 1. Kolb’s Experimental Learning
NMadal

learning style, the learning can initiates in any stage.

Kolb organized these styles in two main axes, relating
them according to the stage where the learning is more
prolific for each student: Sensing/Feeling (for CE stage)
x Thinking / Concluding (for AG stage), and
Reviewing/Watching (for RO stage) x Doing/Planning
(for AE stage). Figure 1 presents a graphical
representation of Kolb’s Experimental Learning Model,
along with numbers representing each type of learner
according to Kolb’s theory, detailed in the next list:

= #1 — Diverger or reflector: strong in concrete
and observation areas, these are the students
who learn by matching what is being taught
against his experiences and interests;

=  #2 — Assimilator or Theorist: strong in abstract
and observation areas, these are the students
who learn by relating topics and organizing
ideas in a logical way;




SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track - Full Papers

= # 3 — Converger or Pragmatist: strong in
abstract and experimentation areas, these are the
students who learn by experimenting in a
practical way the abstract concepts learnt in
classroom;

= # 4 — Accommodator or Activist: strong in
concrete and experimentation areas, these are
the students who learn by exploring new ideas
based on the material presented in class.

In the following table we present some teaching
techniques meant to fulfill the needs of each type of
learner as classified by Kolb’s Experimental Learning
Model.

Table 2. Teaching techniques for Kolb’s model

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

approach versus looking for inspiration, trying
to understand associations and general
concepts;

» Thinking x Feeling: Understanding the logical
rules behind the facts, making personal
judgments versus looking for others’ opinions,
favor results which affect people;

= Judging x Perception: Having a good idea about
where each piece fits in a whole, organizing
things out versus having space to explore, to go
beyond the pre-organized concepts, looking for
related data beyond the presented scope.

Since learners can be strong in any combination of these
dimensions, there are sixteen MBTI classifications for
learners, which are well explored and detailed by

Learning . . )
Style Teaching Technique Lawrence [6]. A good summary of Lawrence’s concepts
* Include time for reflection and is presented in Appalachian State University web site
students’ comments after lectures; [7]-

Diverger = Ask students how they would apply While is beyond the scope of this paper go through
the presented knowledge to solve teaching techniques recommended to all MBTI types,
problems they faced. table 3 presents some approaches for each dimension of
= Present an overview on how the the model.
current topic relates to other topics . . ,

Assimilator viewed in class; Table 3. Teaching techniques for MBTI’s model
. Pr'oVide homework including theory Learning Teaching Technique
reading. Style
= Ask students for ideas on practical = Ask for students’ opinion;
applications on the presented topic; Extroversion | Make students explain what was
= Include practical exercises — in class or taught in their own words;
home — applying the knowledge = Group classroom dynamics.

Converger . ; : -
presented in class; = Provide home or class exercises with
= Give the leaner some freedom to try Introversion time to think and explore;
out and ask for doubts on topics beyond = Offer extra material for reading at
class. home.
= Include group activities with practical = Present the goals and the final results
applications about the subjects viewed in . before entering the details;

Accommodat . Sensing . ;

or class; . . = Prov1de hands-on exercises to
= Offer challenging exercises, where the reinforce the theoretical points.
student must look for a creative solution. = Present some extra and exciting ideas

2.3 MBTI Model nglii(:z;the knowledge presented can be

The Myers Briggs Type Indicator® (MBTI) is the most Intuition * Present concepts and ideas with some

widely commented and used model based on Carl Jung’s degree of abstraction;

ideas about distinct personality patterns[6]; followed » Provide homework that allows

closely by Inscape Publishing DISC® (Dominance, exercising the imagination.

Influence, Steadiness, and Conscientiousness) Model. » Present an organized view of the

In MBTI, learners are scored in one of four dimensions, topics;

and the results indicate their learning preferences: Thinking = Provide feedback on student results

and objective suggestion on how to
= Extroversion x Introversion: talking, improve.
interacting with people and environment versus = Provide classroom dynamics which
reading, listening and reflecting; Feelin allow students interact with each other in
= Sensing x Intuition: Understanding and s small groups;
memorizing facts and details, like practical = Show examples on how the subject
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being taught can improve people’s life.

= Provide exercises with clear goals;

= Present the objective criteria which
will be used to evaluate students;

= Organize the classes and present their
planned schedule to students.

Judging

= Provide reading and writing
assignments;

= Let the students rise questions and
explain what was taught in their own
words;

Verbal

= Provide liberty to students to suggest
new exercises or to ask about topics
beyond the class schedule;

= Break down complex activities or
exercises in small assignments with their
own deadlines to keep them on track.

Perception

= Make students work in groups;

Active . . .
= Provide practical, hands-on exercises.

2.4 Felder-Silverman Model

Felder-Silverman (F-S) learning and teaching styles were
first presented as a five-dimension model, focused in
engineering education [8], but was later tested in
different audiences [3, 9] and adjusted by the authors to
comprise only four dimensions:

= Sensory x Intuitive: what type of information
does the student preferentially perceive -
sensory (external impressions) or intuitive
(insights, deductions, etc);

= Visual x Verbal: Which sensory channel is most
effective for the student — visual (graphics,
charts, etc) or verbal (words, spoken or
written);

=  Active X Reflective: How the student prefer to
process the information — Actively (discussion
or practical application) or reflectively (analysis
and introspection);

=  Sequential x Global: How the student evolves
toward understanding — sequentially (in
continual steps) or globally (holistically, in
large jumps).

The following table presents some suggested teaching
techniques to address all Felder-Silverman learning
styles.

Table 4. Teaching techniques for Felder-Silverman
model

= Provide homework assignments where
the students have to explain his
conclusions on the subject;

= Provide short breaks or provide time
for reading the material between
subjects.

Reflective

= Divide the lectures in discrete steps,
highlighting the key points on each step;
= Present the ideas in a logical,
organized way, from the simpler to the
more complex concepts.

Sequential

= Present reviews on each class,
highlighting key topics and how they are
related;

= Offer links to extra material that can
provide different approaches on the
subjects taught.

Global

Learning

Style Teaching Technique

= Present real-world applications on
each subject;

= Provide hands-on exercises to
reinforce the theoretical points.

Sensory

= Present concepts and ideas and show
how they are connected,;

= Provide open-ended homework that
allows exercising the imagination.

Intuitive

= Present slides with key points;

isual . . .
Visua = Use diagrams, charts and illustrations.
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3. CHOOSING THE RIGHT TOOLS

After analyzing some common learning styles models,
we had to choose the tools which could provide the
wider range of possible learning approaches, or, in other
words, choose the tools which are flexible enough to
help us addressing different learning styles. The only
restriction was to choose only free tools, so all the
students could install and learn from them at home free
of charge — which let out some popular tools, such as
Flash, used for creating games hosted in internet
browsers.

The approach for choosing the tools was listing the high-
level game creation tools we know about and checking
these tools against the “base rules” we wanted to follow
in the course disciplines (listed in 4.1 section in this
paper), so we can see which tools would be a better fit to
our purposes.

The chosen tools were Game Maker and XNA.

Game Maker is a tool that allows creating games in a
drag-and-drop environment, created by Mark H.
Overmars, from the Department of Computer Science at
Utrecht University, in Netherlands. The tool, which
includes a powerful programming language for advanced
users, is being used to teach students from elementary
schools to universities [9].

XNA is a new game-programming framework offered by
Microsoft, which provides a very high level of
abstraction on the underlying infrastructure, so the
programmer can concentrate on his game details. It
allows the creation of games that run in Windows
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operating system and XBox 360 console, with minimal
or no changes [10]. XNA simplicity, allied to its multi-
platform facility, is generating hype among the non-
professional game development community, which is
taking many graduated students back to university in
search of game development specialization courses.

4. ADDRESSING MULTIPLE LEARNING
STYLES WITH GAME MAKER AND XNA

Since we found no data about results on applying any of
the previously presented teaching techniques in game
development  courses —  which are  highly
multidisciplinary — we choose to define some “base
rules” (listed in 4.1 section in this paper) to be followed
in the disciplines of our game development post-
graduation course, according to our knowledge on the
teaching techniques, on XNA, Game Maker and other
similar tools, and previous experiences in previous game
development classes.

We expect to follow-up the results of applying the
defined rules, according to evaluations on the students
and teachers’ perception and students’ grades, so we can
further have information to improve our approach.

This base rules are meant to be strictly followed at the
course disciplines on “Introduction to Game
Development” (using Game Maker) and “Introduction to
Windows and XBox 360 Game Development” (using
XNA); so we can have a more precise feedback on if
using such approaches would (or will not) effectively
improve the students interest and effectiveness.

We also present these rules as suggestions for teachers of
the other disciplines of our game development course, so
they can eventually improve his teaching styles and be
aware of students having different preferred learning
styles.

We believe that these disciplines should be the first two
disciplines in any game development course, because we
believe they prepare the students to the following, more
complex disciplines.

4.1 Common Teaching Techniques
Both classes shared some common techniques, as
explained in following list:

=  Start each discipline by explaining its objectives
and presenting some expected results, both from
pre-made examples and from students of
previous courses. Also presents what will be
covered in each class (leaning styles: VAK
Visual; Kolb Assimilator; MBTI Thinking and
Judging; and F-S Intuitive and Sequential);

= Also in the beginning of the course, present the
evaluation criteria (MBTI Judging);
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Start each class by explaining the class
objective, agenda and how the topics are related
to the general course agenda (Kolb Assimilator,
MBTI Sensing and Judging; F-S Intuitive and
Sequential);

Ask the students for new topics they want to be
explored in the next classes (Kolb Converger;
MBTI Extroversion and Perception; F-S
Intuitive);

Stimulate students to bring to class extra
material (magazines, examples, etc) to present
and share with their pairs (VAK Kinesthetic;
Kolb Converger; MBTI Extroversion and
Perception; F-S Intuitive);

Include reviews at the beginning of each class
(Kolb  Assimilator; MBTI Thinking and
Judging; and F-S Intuitive and Sequential);

Present the class with slides with key points,
including graphical views of the explored
concepts when possible (VAK Visual;, F-S
Verbal and Sequential);

Provide slide handouts with space for students
make their notes, and stimulate them to make
such notes, highlighting key points and
additional information in the lecture (VAK
Kinesthetic; F-S Visual);

Explore Game Maker visual representation for
abstract concepts:  Objects and instances,
events, sequential flow of execution, selection
(if) commands, variables (life, health), etc
(VAK Visual; Kolb Accommodator; MDTI
Sensing; F-S Sensory, Active and Visual);

Create practical examples for each class and
present them before the theory (Kolb
Accommodator; MBTI Sensing and Perception;
F-S Sensory and Global);

Evaluate the students with a practical task:
creating a simple game. In Game Maker
course, the task is individual (Kolb Diverger;
MBTI Introversion and Sensing; F-S Sensory
and Reflective), while in XNA, students work
in small groups (Kolb Accommodator; MBTI
Extroversion, Sensing and Feeling; F-S Sensory
and Active);

Relate the XNA code with visual elements
previously taught in Game Maker classes (VAK
Visual; Kolb Assimilator; MBTI Sensing; F-S
Sensory and Visual);

In every Game Maker class, provide a
classroom dynamic where the student are
challenged to use the viewed concepts on
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creating an objective but open-ended practical
result by himself, and continuing the exercise as
a homework assignment (Kolb Converger;
MBTI Introversion and Sensing; F-S Sensory,
Intuitive and Reflective);

= At XNA course, use a similar classroom
dynamic but let the students work in pairs or in
small groups (Kolb Accommodator; MBTI
Extroversion, Sensing; F-S Sensory, Intuitive
and Active).

5. CONCLUSION

While certainly there is space for improvement, using the
described teaching techniques do improved the students’
motivation and results when compared with previous
courses, which started with classic, (mostly) lecture-only
classes on introduction to game programming.

Since the supporting material (slides, notes and
examples) created for the Game Maker and XNA
disciplines is meant to level students’ basic knowledge,
it’s mainly focused in introductory concepts, so we
included these classes in the newly created graduation
course on digital game development.

We also believe that these disciplines may be
successfully used in Computer Science regular
graduation courses to help motivating students with
different learning styles to understand abstract concepts,
and diminish course evasion in the first year.

As a final note, we want to state that the materials from
XNA and Game Maker disciplines are open to be used
by the academic community, and that we are also open
for suggestions on improving our ideas and approaches.
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Resumo:

Este artigo é uma pequena revisdo bibliografica sobre a
questdo de género nos videogames, tratando do pouco
uso dos games por mulheres ( tanto criancas como
adultas). O artigo procura mostrar as explicagdes
encontradas na literatura sobre o porqué muitas
mulheres ndo gostam de jogar games e também trata de
quais sdo os motivos que levam as mulheres a jogar.
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Abstract

This essay is a small literature review on the issue of
gender in video games, dealing with the little use of
games by women (both children and adults). The essay
tries to show the explanations found in the literature on
why many women do not like to play video games and
also deals with what are the reasons that lead women to
play.
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1. Introducéo

Mulheres: Jogam ou nao Jogam?

Quando se trata do tema mulheres e games, a primeira
pergunta que se faz é se as mulheres sdo usudrias de
games. Neste trabalho, mulheres sdo entendidas como
meninas, adolescentes e adultas. Alguns autores
criticam esta classificagdo, uma vez que diferentes
faixas etdrias podem ter gostos muito diferentes.
Entretanto, para fins desta pequena revisdo
bibliografica, usaremos Mulheres como pessoas do
sexo feminino. Outro conceito importante aqui € o que
se entende por Games. Neste trabalho, o termo
compreende os videogames de consoles, game boys,
jogos para PCs em suas diferentes plataformas (jogos
em CDROM ou disponiveis na internet).

O imagindrio popular parece ver os games, assim como
os computadores, como atividades masculinas.
Segundo Cassel e Jekins (1999), apesar de meninos e
meninas se interessarem por videogames, criangas de
ambos os sexos consideram que games sdo brinquedos
de meninos. Agosto (2004) afirma que a maioria dos
pesquisadores concorda no fato de que os games sdo
vistos em diversos lugares do mundo como brinquedos
masculinos. Games sdo para homens: essa idéia parece
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ndo apenas ser pertencente ao imagindrio: diversas
pesquisas mostram o predominio dos homens no uso
dos games. Por exemplo, Krotoski (2004) realizou uma
pesquisa com mulheres inglesas de 30- 35 anos e
constatou que nesta época, as mulheres eram apenas
27,2 % dos usudrios de games.

Segundo pesquisa realizada em 2006 pela The
Entertainment Software Association (ESA), apenas
38% dos usudrios de games nos EUA eram mulheres.
J4 na pesquisa realizada em 2008, na mesma
associagdo, € apontado que 40% dos jogadores
americanos sdo mulheres. Dentre estas usudrias, as que
ttm mais de 18 anos representam uma por¢do
significativa no mercado (33%), ou seja, essas
mulheres representam uma porcentagem de usudrios
maior do que os meninos menores de 18 anos (18%). A
pesquisa também mostra que os homens passam mais
tempo jogando do que as mulheres. Entre os usudrios
que jogam com mais freqii€ncia, os homens adultos
dizem jogar games hd 15 anos, enquanto que as
mulheres afirmam jogar ha 12.

A ESA-Canadd, em pesquisa em 2007 mostra que
neste pais as mulheres representam 42% dos usudrios
de games. Mostra também que as mulheres
representam 64% dos novos usudrios de games.

Aqui no Brasil, ndo temos pesquisas especificas sobre
o uso de games por mulheres. Entretanto, uma pesquisa
realizada por Rizzini et col (2005), sobre o uso de
jovens de equipamentos com telas, feito no Rio de
Janeiro, mostra que 86,7 % dos adolescentes do sexo
masculino entrevistados possuem videogames em casa,
enquanto que 58% das adolescentes do sexo feminino
o tem . Nesta mesma pesquisa, é apontado que mesmo
tendo acesso ao videogame em casa, os homens fazem
mais uso dele (69%) enquanto que apenas 38,7% das
mogas sdo as que mais utilizam o videogame dentro de
casa.

Ainda segundo a pesquisa, 0 acesso ao videogame é
bastante disseminado, sendo o segundo equipamento
mais presente nos lares dos adolescentes entrevistados;
é também o segundo mais citado como equipamento
usado na maior parte do tempo como forma de lazer
(54,9%). Entretanto, a pesquisa mostra que oS meninos
representam sempre o maior contingente de usudrios.
Eles tém mais acesso em casa, citam-no mais
freqiientemente como equipamento que utilizam a
maior parte do tempo, declaram-se usudrios mais
assiduos na casa de amigos, em outros lugares e
mesmo na escola. (Rizzini et col, 2005, p. 45). Ainda
segundo os autores, os meninos consideram tanto o
videogame quanto os jogos de computador mais
divertidos, e mais ficeis que as meninas.

Pylro e Rosseti (2005) fizeram um levantamento sobre
preferéncias lidicas de universitdrios na cidade de
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Vitdria, e encontraram diferengas significativas entre o
uso dos jogos eletrdnicos com relacdo a distribui¢do
por sexos, sendo que apenas 10% das mulheres
citaram estes jogos como seu entretenimento nas horas
de folga. Os dados da pesquisa também mostram que
para esta populacdo os jogos eletronicos foram citados
como atividades lidicas tipicamente masculinas.

Essas e outras pesquisas mostram que os homens sdo a
maioria dos jogadores de videogames. Por outro lado,
apesar do publico de games ndo ser majoritariamente
feminino, a participacio das mulheres no uso de games
tem crescido a cada dia. Consalvo et col .(2007) por
outro lado, acreditam que as mulheres sdo sim usudrias
de videogames, mas que elas jogam menos horas que
os homens, concordando com os dados apresentados
acima, que mostram que as mulheres jogam ha menos
anos que os homens. Davis (2002) concluiu em sua
pesquisa que os homens continuam sendo a maioria
entre os produtores e consumidores de jogos.

Tem sido de grande interesse dos pesquisadores
descobrir porque ha pouco interesse do publico
feminino por games. Assim, pretendemos explorar
neste artigo, quais sio as explicacdes que a literatura
tem dado para este questionamento.

Mas, em se tratando do tema mulheres x games, nio
seria possivel explorar apenas porque as mulheres ndao
jogam — pois existem muitas que o fazem, e com
freqiéncia. Assim, também veremos, no caso das
mulheres usudrias de games, o que as motiva a jogar.
Dentro deste tema, temos as mulheres que sdo
consideradas gamers (e que jogam 0s mesmo jogos que
os homens) e as mulheres que preferem outros tipos de
jogos. Sobre isso, exploraremos a literatura
concernente as pesquisas que mostram a relacdo de
género x preferéncias por jogos. Veremos também
quais sdo os jogos hoje que sdo desenvolvidos para ou
que interessam mais as mulheres.

Porque muitas mulheres nao jogam?

Na literatura hd diversos tipos de explicagdes para a
predominancia dos homens no uso de games. Entre as
explicagdes mais freqiientes, encontramos correntes
que fundamentam suas explicagdes nas diferencas de
género. Alguns autores véem a questio da diferenca de
género com base em motivos bioldgicos, e outros, em
motivos psicoldgicos e/ou socioldgicos. Outro tipo de
explicagdo para o pouco uso de games por mulheres
estd relacionada a forma como os games sdo
construidos, sendo as explicagdes mais comuns as
sobre o design dos games: eles podem ndo interessar as
mulheres por seu conteiido ou por ndo permitir uma
identificacdo com as figuras femininas apresentadas
nos games.

2. Explicacoes relativas as diferencas de
Género

a) Motivos biologicos relacionados as
diferencas de Género
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Alguns autores acreditam que as diferencas bioldgicas
entre homens e mulheres explicam o pouco interesse
feminino por jogos digitais. E apontado que as
mulheres t€ém menos coordenagdo motora, acuidade
visual e menos habilidades no joystick que os homens.
Brown et col, apud Moita (2007) afirma que hd
pesquisadores que consideram que as meninas tem
menos aptiddes viso-espaciais que OS meninos.
Também sdo citadas as estratégias de gé€nero- os
homens s3o mais visuais e as mulheres tém
preferéncias por estratégias verbais e analiticas.
Grainer Ray (2003) parece admitir que as preferéncias
de género nos jogos sdo inatas e imutdveis. Sdo
consideradas as caracteristicas préprias da natureza de
cada sexo, fundada na biologia dos corpos.
Considerava-se, “as mulheres como fisicamente frdgeis
e, por isso, naturalmente delicadas, submissas e
afetivas e os homens fortes, e, portanto, dominantes
vigorosos e intelectuais” (Vaitsman apud Pereira e
Mourao, 2005)

Entretanto, hoje muitos tedricos concordam que nao
existem apenas diferengas bioldgicas que definem
homens e mulheres. Muitos pesquisadores trabalham
com a idéia de que as diferencas de gé€nero sdo
construidas socialmente, e acreditam que as diferencas
se devem muito mais a fatores sociolgicos do que
bioldgicos (Aquila, 2005)

b) Motivos sociais relacionados as

diferencas de Género

Segundo alguns autores, as diferencas de género sdo
construidas socialmente, e, portanto também as
preferéncias por jogos eletrdnicos deveriam ser
estudadas desta forma.

Hayes (2005) acredita que os significados do que sdo
ser homem e mulher variam de acordo com raca, classe
social, cultura e outros fatores. Sendo assim, ndo seria
possivel admitir unicamente que motivos bioldgicos
seriam responsdveis pelas preferéncias com relagdo a
jogos. Portanto, a autora acredita que os jogos digitais
seriam reforcados socialmente como brinquedos
masculinos, ao invés de como atividades femininas,
afastando as mulheres destes artefatos. Agosto (2004)
também acredita que hd uma percepcéo social de que a
tecnologia estd reservada aos homens, refor¢cando a
idéia de que os videogames fazem parte do mundo
masculino. Aquila (2006) mostra como resultados de
suas pesquisas que os games estdo estigmatizados
como brinquedos infantis ou masculinos, e muitas
mulheres pesquisadas afirmam que ndo querem ser
vistas como masculinizadas.

Bulley (2005) acredita que outro motivo pelo qual as
mulheres ndo se interessam por jogos digitais € que,
nos games, tanto homens como mulheres sdo
apresentados de forma estereotipada. As mulheres sdo
vistas como frageis e ddceis, e os homens vistos como
aqueles que gostam de sangue, carnificina, vinganga e
gléria. Para a autora, essas imagens - que sdo
apresentadas pelos games, e que fazem parte de seu
merchandising, acabam afastando o publico feminino.



Segundo Tanaka (apud Bulley, 2005) outra explicagdao
socioldgica para a disparidade entre os géneros € o fato
de que a maioria dos jogos € feitos no Japdo, pais de
cultura patriarcal e que tem diferentes percepcdes sobre
a mulher e o feminismo do que se tem no ocidente. Os
games assim reproduziriam os papéis masculinos e
femininos japoneses (onde o homem é dominante e a
mulher subserviente), que sdo bem diferentes dos
papéis de igualdade ocidentais, fazendo com que as
mulheres ocidentais ndo se interessem por jogos deste
tipo.

Outra explicacdo para a baixa freqiiéncia feminina
seria o fato de que as mulheres ndo sdo bem vindas em
ambientes publicos de jogos eletrdnicos, como Lan
Houses. Bulley (2005) acredita que as mulheres sdo
excluidas destes lugares, bem como excluidas dos
jogos eletrdnicos como um todo.

Moita (2007) concorda com esta idéia, acreditando que
os games reforcam estereStipos acerca dos interesses
de jovens de ambos os sexos. Uma Lan house, segundo
a autora, ¢ um espago predominantemente masculino,
onde as mulheres ndo sdo bem recebidas. Para a autora
isso poderia ser visto como diferencas na relacdo de
poder entre grupos sociais, sendo que hd o grupo dos
“estabelecidos” (os homens) e o grupo das ““ outsiders”
(as mulheres), aquelas que vém de fora e procuram se
estabelecer num novo campo. Entretanto, a autora
acredita que as meninas nao estdo confortiveis no
espaco de outsiders Para ela,

...onde quer que sejam jogados os games parecem ser
um espago de relagdes de poder que sdo justificadas
pelas diferencas entre homens e mulheres atribuindo
aqueles habilidades diferenciadas, ao mesmo tempo
em que valorizam um grupo, menosprezam o outro,
levando este a sua prdpria desqualificagdo. (...) Ou
seja, os meninos como estabelecidos se auto-intitulam
como os que jogam melhor, como os que sabem,
defendem aquele espaco como so deles. As meninas
sdo constituidas pelo grupo novo que estd entrando
naquele espaco que se constitui como ameaga ao
poder dos jd estabelecidos. (p.5/6)

Para Bulley (2005) também existe a imagem
estereotipada de que games sdo para jovens que ndo
sabem se socializar. A autora ainda cita o fato de que
as maes de muitas criancas ndo jogam videogames, e a
auséncia da presenca materna nesse mundo ndo faria
com que as meninas se aproximassem dos jogos
eletronicos.

Na literatura, também encontramos tedricos que fazem
critica as explicacdes baseadas nas diferencas de
género. Uma pessoa ndo poderia ser definida, em
termos de suas preferéncias quanto aos jogos, apenas
pelo fato de ser homem ou mulher, e portanto a
explicagdo para o pouco interesse de mulheres por
games seria mais complexa.

¢) Criticas as explicacoes sobre diferencas
de género
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Alguns autores, como Hayes (2005) fazem uma critica
as visdes que separam 0s games apenas em questdes de
género. A autora acredita que os jogadores devem ser
estudados levando-se em consideragdo também seus
aspectos pessoais, culturais e sociais. A questdo de
género ndo poderia ser isolada, pois as mulheres sdo
diferentes entre si, devido a diferentes aspectos. A
exemplo, a autora diz que o que interessa a uma
adolescente anglo-saxd americana pode ser bastante
diferente do que interessa a uma latina adulta.
Consalvo et col (2007) também colocam em questio as
formas como as pesquisas referentes as diferengas de
género sdo realizadas. Para os autores, € um erro tratar
mulheres adultas e meninas como se pertencessem ao
mesmo grupo. Se nas pesquisas de audiéncia de
televisdo, elas estdo em grupos separados, porque nas
pesquisas de games elas deveriam fazer parte de uma
grande massa indiferenciada? Questiona a autora. Os
interesses de meninas e mulheres podem ser bastante
diferentes, e as pesquisas ndo t€m conseguido
descobrir o que realmente pode interessar a ambos 0s
grupos.

Yates e Littleton (apud Consalvo et col, 2007)
argumentam que seria mais frutifero estudar como
diversas jogadoras constroem sua arte € o processo de
jogar particular, e verificar como cada uma delas inclui
a questdo de género, ao invés de se procurar uma
“mulher” genérica que joga. Fazendo isso, pode-se ter
um melhor entendimento das reais diferencas entre
mulheres que preferem “jogos considerados para
homens” daquelas que preferem ““ jogos considerados
para mulheres”.

Aquila (2006) também critica o fato de que as
pesquisas sobre videogames geralmente excluem as
mulheres que sdo gamers, bem como os homens que
ndo gostam de videogames. Essas duas populagdes
levariam a questionar a idéia de que as preferéncias por
games sdo referentes exclusivamente a questdo de
género. A autora critica as pesquisas que partem do
pressuposto de que as mulheres ndo gostam de games e
os homens sim, e diz que é preciso questionar e estudar
as diversidades dentro de cada gé€nero. Portanto, a
autora centrou sua pesquisa nas mulheres gamers.
Consalvo et col (2007) também fazem a critica de que
a relacdo da mulher com os games estd vinculada a
relacdo que as mulheres estabelecem com a tecnologia
e 0 qudo isto estd integrado em suas vidas, e ndo
apenas ao fato de ser mulher. Nesta pesquisa, os
autores verificaram que mulheres em que a tecnologia
estava integrada ao seu cotidiano, ndo viam problemas
na atividade de jogar games e gostavam de jogos
considerados como voltados a homens — como os
chamados FSP (First Shooter Person, jogos de tiro em
primeira pessoa). Entretanto, para mulheres que tinham
pouco ou nenhum contato com tecnologia no geral, ndo
havia interesse por jogos, e eles eram vistos por elas
como diversdo dos homens e como uma grande perda
de tempo. Assim como Aquila, esta é uma das
pesquisas que comega a se preocupar com a
diversidade das mulheres, e ndo apenas com a questio
do género.



Jenkins (1999) acredita que o ideal é que sejam feitos
jogos que sejam de género “neutro”. “Nds precisamos
desenhar espagos digitais que permitam as garotas a
fazer mais do que costurar roupas de bonecas,ver a
mde natureza, ou curar seus amigos feridos, e aos
garotos a fazer mais do que batalhas entre hordas de
bdrbaros.” (p.290) . Tavares (2006) diz que um bom
game design, na verdade, deveria ser livre de género e
feito para que ambos os sexos joguem. O autor cita
como exemplo os jogos Myst e The SIMS, que por sua
caracteristica de ser em primeira pessoa, sio apenas
como uma casca vazia a ser ocupada pelo jogador.

A seguir, veremos os tedricos que atribuem a
predominancia masculina nos games a forma como os
jogos sdo construidos, ou seja, o game design.

3. Explicacoes relativas ao contetido dos
jogos

a)Falta da participacio das mulheres

no design dos games

As principais explicagdes da literatura sobre o pouco
uso de games para mulheres se concentram na forma
como o0s jogos sdo construidos. Alguns autores
acreditam que a forma como se apresentam nao
contemplam os interesses das mulheres. Isso se daria
pela inadequagdo do conteido, que ndo refletiria as
preferéncias femininas (haveria menos jogos da forma
como as mulheres preferem). Um dos motivos
apontados na literatura para isso acontecer seria o fato
de existirem poucas designers mulheres - na verdade,
haveria uma pouca participacio das mulheres na
inddstria de games como um todo.

De fato, a participacdo das mulheres na industria dos
games € bem reduzida. Segundo pesquisa realizada
pela  IGDA (Internacional Games Developers
Association), em 2005, as mulheres representam
apenas 11,5% dos trabalhadores da industria dos
games, sendo que os homens predominam em todas as
areas relacionadas a criacdo dos jogos. Por exemplo, na
drea de criag@o de roteiros, as mulheres representam
30%, enquanto os homens 70% e quanto ao design, as
mulheres representam apenas 10%. Haines (2004), em
pesquisa da Media Training North West, mostra que
apenas 17% dos trabalhadores da industria dos games
sdo mulheres.

A literatura parece acreditar que hd uma correlagio
entre a falta de mulheres na inddstria e o pouco
interesse feminino por games. Segundo Agosto (2004),
a maioria dos jogos é desenhada e vendida para
homens; ela cita diversas pesquisas que sugerem esse
fato, dizendo que a boa parte da industria dos games
ndo estaria pensando nos interesses das mulheres. A
autora diz que hd uma desconexdo entre a maioria dos
games fabricados hoje e os contetidos preferidos por
mulheres e meninas. Para ela, isso se daria porque a

maioria dos designers sdo homens e eles ndo
conseguem “‘adivinhar” as preferéncias femininas.
Haines (2004) acredita que os tipos de jogos

comercializados hoje sdo jogos que os préprios
designers homens gostam de jogar. Em sendo homens,
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eles ndo sabem o que as mulheres querem de um
videogame. A percep¢do que eles t€ém quanto a
participa¢do da mulher no game é de que bastaria que
um personagem feminina fosse adicionada ao jogo,
como se isso fizesse que automaticamente as mulheres
passassem a se interessar por ele. Por estes motivos, a
autora acredita que a pouca participacido das mulheres
na industria de games seria um problema no
desenvolvimento de jogos que interessem o publico
feminino. Aquila (2006) concorda que os jogos nao
seriam direcionados corretamente as mulheres por
conta da pouca presenca feminina na industria de
games.

Por outro lado, muitos autores levantam a questdo da
representacdo das personagens femininas nos games. O
argumento é que a forma como as personagens sdo
construidas ndo possibilitaria uma identificagdo por
parte das jogadoras. E o que veremos a seguir.

b) Papel da mulher - as personagens

femininas nos jogos

Na literatura, muitos trabalhos apontam que uma das
grandes questdes entre mulheres x games é o fato de
como as personagens femininas sido representadas nos
jogos.

No inicio da histéria do videogame, as mulheres seriam
vistas apenas como vitimas ou como prémios a serem
conquistados. Provenzo (1991) aponta que um dos
problemas € que as mulheres nio tinham um papel
ativo no jogo, e precisariam jogar com os personagens
homens. Graner Ray (2003) concorda com esta idéia, e
diz que uma das questdes com o0s primeiros
personagens  femininos seriam sua  excessiva
fragilidade (a princesa a ser resgatada) ou sua
hipersexualizacdo. Aquila (2006) concorda com o fato
de que as mulheres ndo se reconhecem em muitas
personagens de videogames, seja por sua passividade,
hipersexualizacdo ou inefetividade.

Aquila (2007) em sua pesquisa, diz que muitas
mulheres reclamam, pois as personagens mulheres
muitas vezes sdo as mais fracas do jogo, o que faria
com que as mulheres para poder terminar
adequadamente a aventura tivessem que jogar com
papeis masculinos.

Muitos autores acreditam que o fato de muitas
personagens de games serem hipersexualizadas ndo
atrai as mulheres para jogar, uma vez que elas nio se
reconhecem nesse papel. Oliveira (2004) aponta para o
excesso de erotizacdo das personagens virtuais
femininas, fazendo a critica de que se tratam de
imagens femininas virtuais de consumo, sendo que
valores como erotismo, seducdo e beleza sdo
perpetuados também nos videogames.

A “revolucdo” entre as personagens de games nao
dirigidos exclusivamente para mulheres veio da
personagem Lara Croft. A personagem mistura
caracteristicas de inteligéncia, personalidade, com uma
sensualidade, o que faz com que tanto homens como
mulheres joguem. Assim, esta teria sido a primeira
personagem com os quais as mulheres poderiam se
identificar.
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Cassel e Jenkis (1999) falando sobre Lara Croft,
acreditam que apesar da personagem ter sido
desenhada para agradar as mulheres, mostrando uma
herofna inteligente e forte, as vendas se direcionaram
mais aos homens, mostrando a heroina em roupas
pequenas ou até mesmo nua.

Para Mendes (2005) ao se elaborar Lara como um
modelo a ser seguido, parece que se buscou “erradicar
as diferengas entre as mulheres” pela utilidade
econdmica e politica que isso acarreta. Para o autor,
entretanto, a tentativa de apagar as diferencas entre
homens e mulheres estid envolvida diretamente com
relacdes de poder (especialmente aquelas relacionadas
ao consumo), por meio de mecanismos culturais, em
comunidades especificas, com estratégias, de uma
forma ou de outra, articuladas. Assim, para o autor a
personagem teria sido criada para atender diferentes
mercados, € ndo apenas para que possibilitasse as
mulheres se identificarem com ela.

Seguindo nesta linha, Grimes (2004), acredita que as
personagens s3o vistas como os homens querem que as
mulheres sejam, e ndo como as mulheres querem se
ver. Em sua andlise sobre trés personagens mulheres
protagonistas de videogames, a autora diz que na maior
parte deles o jogo ¢ feito para a escopofilia masculina,
ao invés de propiciar uma identificacdo feminina
(especialmente se jogados em modo de terceira
pessoa). A autora ainda aponta que as personagens sao
vistas como atrativas para o sexo masculino: sdo
caucasianas, tem formas curvilineas, e as roupas
deixam o corpo a mostra, em conformidade com os
idéias de beleza do mundo ocidental. A autora ainda
diz que as heroinas costumam estar engajadas em
combates armados e que assumem atividades
convencionadas como masculinas (violéncia e
agressdo). Diz ainda que as protagonistas femininas
devem conciliar os ideais de beleza tradicionais com os
novos papéis de género, sendo que as personagens sdo
um mix de atratividade e comportamentos masculinos.
Entretanto, a autora discorda do fato de que as
personagens sejam sexualizadas; elas podem contribuir
para os ideais de beleza do ocidente, mas ndo sao
necessariamente vistas como objetos sexuais. A autora
acredita que nas pesquisas anteriores hd uma confusio
entre os termos “ beleza” e ““ sexualizacdo”.

Com a evolugdo dos videogames, entretanto, as
personagens mulheres podem desempenhar papéis
diferentes nos jogos eletronicos. Popescu (2004) em
seu estudo sobre as personagens femininas nos games,
divide o papel da mulher nos jogos nas seguintes
categorias. Podem haver jogos onde : 1) ndo existe
nenhum personagem feminino, 2) as mulheres sdo
retratadas como objetos sexuais ou prémios - baseado
na aparéncia fisica como roupas provocantes ou a
forma do corpo 3) Mulheres como vitimas- baseado
nas mulheres que s@o seqiiestradas ou agredidas como
parte do enredo) 4) Mulheres como heroinas do jogo —
baseado nas mulheres que sdo o personagem principal
ou o centro do jogo 5) Mulheres em papéis
“femininos” — baseados na aparéncia, vestindo roupas
cor de rosa ou em papéis de suporte ao homem. O
autor usa nomes estereotipados para classificar as
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personagens (nome que provem de outras midias,
como TV e cinema. Ele chama de personagens
“Barbie”, aquelas que aparecem como mera decoracio,
como prémios e que sdo hipersexualizadas. O autor
classifica outras personagens como ‘mdgicas” — as
personagens mulheres estariam associadas a magia,
em especial nos jogos de RPG. Outra classificagdo do
autor seriam os personagens “Lucy”’, ou os
personagens que estdo relacionados as funcdes de boa
esposa. Essa classificagdo também incluiria os God
Games, e os jogos simuladores. Outra classificagdo
seriam as personagens ‘“Xena”, que representariam as
mulheres guerreiras e as que praticam combates
corporais. Ele faz uma exce¢do a personagem Lara
Croft, que seria uma mistura de vdrias categorias,
sendo que Lara representaria o protétipo de uma
mulher rica, bonita e corajosa.

Mesmo com esta diversidade de papéis que as
personagens representam nos games, nem todas as
mulheres se identificariam com as personagens, a
ponto de leva-las a jogar mais. Por outro lado, existe
uma minoria de mulheres que ndo se importa em
absoluto com a representacdo da mulher nos games, e
nem com temas levantados anteriormente aqui, como o
desgosto pela violéncia. Sdo o que muitos chamam de
mulheres “gamers”, ou usudrias “hardcore”.

4. Mulheres que jogam: Jogam o que e
porque?

Até este ponto, vimos quais foram as explicagdes dadas
ao fato das mulheres ndo jogarem ou de ndo se
interessarem por games. A partir daqui, veremos, entre
as mulheres que sdo usudrias de games -, ou seja, as
mulheres que jogam- quais sdo seus interesses e quais
sdo as explicacdes dadas as motivagcdes que as
mulheres tem para jogar. Em primeiro lugar, veremos
que existem mulheres que sim, jogam os games
apontados como masculinos. Depois, veremos as
preferéncias femininas em jogos eletronicos apontadas
por vdrios autores.

a) Mulheres gamers

Existem mulheres (que sdo uma pequena minoria) que
jogam os mesmos jogos apontados como
“masculinos”- jogos violentos como os de first shooter
person (FSP, tiro em primeira pessoa). Segundo
Cassell & Jenkins, (1999), as mulheres também podem
encontrar prazer em jogos voltados aos homens.
Existem mulheres que sdo jogadoras freqiientes dos
jogos mais esteriotipadamente vistos como masculinos,
gostando de luta, de competi¢do e sangue, tanto quanto
os homens. Essas mulheres costumam ser chamadas de
“mulheres gamers”, “nerds” ou “geeks’. Segundo
Moita (2007) também sdo consideradas como mulheres
masculinizadas ou “lésbicas”. Para autora, estas mogas
que jogam jogos violentos seriam as “outsiders” que
tentam  conquistar seu espago num mundo
predominantemente masculino, em oposicdo aos
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homens, os jd “estabelecidos” no campo dos jogos
FSP.

Segundo pesquisa de Consalvo et col (2004) as
mulheres que se interessam mais por informdtica e
tecnologia (que ela considera como usudrias “hard”) se
interessam mais por jogos tipo First shooter do que as
que tem a tecnologia menos integrada em sua vida. Ela
cita também que as usudrias “médias” preferem RPGs,
god games, e puzzles, ao passo que existem mulheres
que simplesmente nfdo jogam pois consideram isso
como uma atividade masculina.

Com relacdo ao jogo Counter Strike, (um dos mais
famosos First shooters da atualidade) que congrega
clas para a realizagdo de torneios, vemos a formacao,
ainda timida, de clds compostos apenas por mulheres,o
que atesta o interesse de algumas garotas pelos jogos.
Por exemplo, aqui no Brasil existem os clds de Counter
Strike femininos Suk. Girls, CLT (Calcinhas também
matam), e g3xIFlowers. A divulgacdo dada aos clas
femininos de Counter Strike é pequena e por isso é
provével que existam muito mais clds que apenas os 3
citados.

Aquila (2007) concorda que esta ndo € uma minoria
desprezivel e que deveria ser mais estudada, pois
mostra que mulheres também podem se interessar pelo
tema da violéncia e das batalhas, assim como os
homens. Como veremos abaixo, a violéncia geralmente
¢é apontada como um fator que desmotiva as mulheres a
jogar.

b) Mulheres que jogam: as preferéncias
femininas com relacao a jogos eletronicos

Nio € recente a percep¢do de que determinados temas
ndo interessam as mulheres em termos de games. A
primeira tentativa de fazer jogos que agradassem as
garotas foi com o personagem Pacman,, em 1980. Seu
criador, Toru Iwatani, disse que pensou, entre outros
motivos, que as mulheres e criancas se interessavam
muito por comer, € portanto criou um personagem cujo
objetivo fosse comer durante o trajeto. Ndo se sabe se
este foi o motivo do sucesso do jogo, entretanto, o fato
é que este foi o primeiro jogo a interessar mulheres. (A
era do Videogame, 2007)

De forma geral, a literatura aponta alguns pontos de
convergéncia quanto as preferéncias de meninas e
mulheres. Ndo é o propdsito aqui esgotar todas as
preferéncias que ja foram levantadas como femininas,
mas sim dar um pequeno panorama do que costuma ser
considerado como preferéncias das mulheres, bem
como suas possiveis criticas.

Um deles se trata da preferéncia feminina pela
cooperacio e niao pela competicio. (Graner Ray,
2003; Agosto, 2004; Subrahmanyam e Greenfield
1999). Jenson e de Castell (2008), entretanto,
realizaram uma pesquisa com 100 jovens e criticam as
visdes que dizem que as mulheres preferem jogos
cooperativos do que competitivos. Sempre hi
competicdo em algum nivel, mesmo que seja com o
computador e muitas garotas gostam disso. Entretanto,
as autoras apontam que a competicdo entre as mulheres

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8

36

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

¢é diferente (benevolente, segundo os pesquisadores),
mas mesmo assim € uma competi¢ao.

O segundo ponto seria a preferéncia por jogos onde
existe interacdo social. Jones (2004), assim como
vérios pesquisadores (Subrahmanyam e Greenfield,
1999), acredita que as mulheres tém preferéncias por
jogos onde possa haver interacio social. Aquila (2007)
também diz que as garotas preferem jogos onde ndo ha
um objetivo definido, mas sim que envolvam uma rede
social, como Everquest, por exemplo. Krotoski (2004)
concorda que as mulheres preferem jogos onde haja
interacdo social e seja possivel conversar com outras
pessoas, como os MMORPGs. Esse dado ¢
corroborado por pesquisa da ESA (2008), que aponta
que as mulheres representam 47% dos jogadores de
RPGs on line.

Terceiro, jogos onde seja possivel construir coisas, ao
invés de destruir. Bulley (2005) acredita que as
garotas estdo mais interessadas em criar coisas do que
as destruir quando jogam videogames. Tapscott (1999)
concorda, dizendo que as meninas e mogas preferem
construir cidades e comunidades, em jogos como The
SIMS ou SIM City (que simulam o dia cotidiano, a
manuten¢do de uma familia, ou a administragdo de
uma grande metrépole). Segundo Krotoski (2004), as
mulheres adultas tém preferéncias por jogos onde se
possa “criar” algum ser- podem ser pessoas ou animais,
0 que estende a nocdo de construir ndo apenas coisas
mas também para de nutrir e criar seres.
Subrahmanyam e Greenfield (1999) também
concordam com esta idéia.

Quarto, auséncia de violéncia. Graner Ray (2003),
Agosto, (2004) e Kafai (1999) dizem que as mulheres
ndo se interessam por jogos violentos. Subrahmanyam
e Greenfield (1999) concordam, dizendo que a
violéncia é um dos maiores motivos que afastam as
garotas dos videogames, porque a violéncia ndo faria
parte das brincadeiras tradicionais femininas, como
fazem parte do mundo dos garotos. Aquila (2007) por
outro lado, questiona como € possivel entender, sob
essa perspectiva, o piblico feminino que gosta de jogos
competitivos, violentos e destrutivos. A autora
concorda que as mogas que jogam esse tipo de game
sd30 uma minoria, mas exatamente por isso o estudo de
mulheres consideradas “gamers” seria necessdrio.
Quinto, jogos centrados em estérias. Graner Ray
(2003) acredita que as mulheres preferem games com
estérias e estruturas narrativas ricas. Agosto (2004)
acredita que o publico feminino prefere jogos onde ha
o conflito entre o bem e o mal e jogos centrados na
estéoria e no desenvolvimento dos personagens.
Krotoski (2004) também acredita que as mulheres
preferem estdrias e narrativas.

Sexto, jogos focados nos relacionamentos
interpessoais. E apontado por alguns autores (Agosto,
2004; Subrahmanyam e Greenfield, 1999) que as
mulheres preferem enredos que estejam focados nos
relacionamentos familiares, romances e dramas
amorosos. Os autores também dizem que este seria o
motivo da preferéncia por jogos como The SIMS.
Sétimo, preferéncias por jogos de raciocinio. Segundo
Krotoski (2004) o publico feminino prefere jogos em
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que se possa desafiar o raciocinio. Brunner, Bennett e
Honey (1999) acreditam que as mulheres preferem
jogos do tipo “puzzle” (onde tem que se “‘encaixar as
pecas um quebra cabega”, para resolver o enredo). As
autoras também acreditam que hd uma preferéncia por
jogos de mistérios onde se deve descobrir algo.

Oitavo, preferéncias por jogos casuais. A maioria dos
jogos casuais sdo jogos de raciocinio, e sendo assim
poderia haver uma correlacio entre o interesse
feminino por jogos de raciocinio e 0s jogos casuais.
Segundo a Casual Games Association, em pesquisa
realizada em 2007 as mulheres representam 51% da
populacdo que se utiliza estes tipos de jogos gratuitos,
e representam 74% das mulheres que pagam para
jogar. Segundo pesquisa da RealGames, de 2008, 81%
dos jogadores de casual games sdo mulheres.

Nono, as mulheres teriam preferéncia por tipos de
jogos onde nio é requerida muita habilidade com o
joystick, que seja de facil assimilacdo e aprendizado
rapido. Aquila (2007) constatou que as mulheres
preferem jogos onde ndo se gaste muito tempo para
entender como se controla o joystick. Muitos atribuem
a isso o sucesso do console Nintendo Wii entre as
mulheres. Este ¢ um console que permite as pessoas
interagirem com a interface com seu préprio corpo e
um pequeno joystic com poucos botdes. Segundo uma
pesquisa realizada pela Nintendo, 51% dos usudrios de
Nintendo Wii sdo mulheres. ( UOL Jogos, 2008)
Diversos outros motivos sdo apontados: a preferéncia
por jogos que representem locais reais ou situagdes ja
conhecidas (Kafai, 1999; Subrahmanyam e Greenfield,
1999; Agosto, 2004). Para Brunner, Bennett ¢ Honey
(1999) as mulheres preferem jogos onde a persuasio é
mais utilizada que a conquista, e onde ha senso de
humor e aventuras.

Consideracoes finais

Este artigo procurou mostrar as pesquisas que foram ou
estdo sendo desenvolvidas na drea que compreende o
uso/ ndo uso de videogames por meninas, mogas e
mulheres, procurando levantar mais questionamentos
do que respostas prontas. Esta pequena revisdo
bibliografica mostra o potencial desta drea que vem
crescendo na mesma propor¢do que o uso de games
pelo publico feminino. Entretanto, vemos que a
literatura brasileira ainda carece de estudos sobre o
tema. Por exemplo, ainda dispomos de poucas
pesquisas sobre o uso dos videogames por mulheres
brasileiras, bem como de suas preferéncias por jogos
eletronicos.

Enfim, apesar de alguns itens serem discutidos de
maneira especulativa, espero que este trabalho possa
fornecer subsidios para uma maior compreensdo das
diferencas encontradas entre homens e mulheres no
uso de jogos e preferéncia por seus temas, examinadas
sob uma perspectiva que alia diversos aspectos.

A pergunta que fica € a apontada por Jenkis (1999):
serd que deveremos/ precisamos separar jogos
computadorizados por géneros, e produzir jogos para
homens e jogos para mulheres? Ou deveriamos investir
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e pesquisar sobre jogos livres de género? Sem duvida,
como ¢ feita a aproximagdo entre mulheres x games
ainda necessita muita pesquisa.
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aprendizagem da lingua inglesa: uma experiéncia alternativa
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Resumo

Esta pesquisa teve por objetivo mostrar o recente
desenvolvimento de pesquisas cientificas relacionadas as
atividades ludicas, a contribuicdo de novas tecnologias
para o processo educacional, incluindo o aparelho de
video game e os videos de jogos virtuais, que constituem
alternativas importantes para o processo de ensino —
aprendizagem de uma lingua estrangeira, em especial o
da lingua inglesa.
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1 Introducgao

Os jogos virtuais configuram nd3o s6é como
entretenimento, mas também como uma forma de
aprendizagem. Em fun¢do disso, os videos contidos
nesses jogos configuram um instrumento inovador para
exemplificar o uso da lingua inglesa em uma situa¢do
real. O objetivo desse trabalho foi mostrar exemplos
praticos do que poderia ser ministrado na sala de aula
dentro de um contexto discursivo da lingua. Isso se daria,
através de apresentagio visual de videos, juntamente com
a transcricdo em forma de textos. Um recurso audio
visual com uma nova caracteristica e a aplicacdo de
técnicas de leitura para analise, interpretacdo e
compreensdo de transcricdes de forma a explorar
tematicas dentro da lingua inglesa. Se observarmos, os
jogos virtuais sdo apenas uma nova maneira de ensino
inserida neste universo virtual em que vivemos.

O universo virtual é uma realidade do nosso cotidiano.

Os videos de jogos virtuais inserem-se como parte dessa
realidade. Os videos desses jogos reinem e combinam
aspectos pedagodgicos e sociais, fazendo com que a
ludicidade constitua a “ponte” para a construgdo
académica e social de um individuo. Igualmente, esses
videos de jogos inovam e reformulam praticas obsoletas
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no ensino- aprendizagem de uma lingua estrangeira,
oportunizando a professores e regentes a possibilidade de
transpor barreiras e quebrar paradigmas. A aplicabilidade
de videos contidos em jogos virtuais no ensino de linguas
estrangeiras ainda ¢ uma atividade pouco explorada e
conhecida no contexto académico-cientifico. Por isso,
mais pesquisas nesse campo precisam ser realizadas para
se obter embasamento tedrico sobre os tipos de
metodologias que podem ser aplicadas, habilidades e
competéncias que esses jogos podem oferecer e
desenvolver dentro do ensino de linguas.

Esse trabalho pretendeu mostrar de que forma os
videos de jogos virtuais podem desenvolver variados
tipos de habilidades lingiiisticas e competéncias [Brown
2001]. Primeiramente, temos as fases de ensino-
aprendizagem da lingua inglesa (compreensio oral,
produgio oral, leitura e escrita). E importante que a
utilizacdo desses videos de jogos virtuais integre essas
quatro habilidades. A lingua deve ser encarada como um
fendmeno completo, complexo e imprevisivel no
processo de comunicagdo. Por esses motivos, os videos
os jogos virtuais precisam desenvolver nos alunos essas
competéncias lingiiisticas de modo a torna-los auto-
suficientes em situagdes comunicativas. Essa auto-
suficiéncia pode esta ligada a capacidade de expressar
um ponto de vista critico sobre diversos temas.

A capacidade critica é uma habilidade que o aluno
precisa desenvolver através de andlises e reflexdes. Os
videos de jogos virtuais apresentam ampla variedade de
temas transversais que servem como ponto de partida
para discussdes construtivas em sala de aula. Esses temas
possuem o papel principal da tomada de consciéncia por
parte do aluno através de troca de idéias e interagdo com
os companheiros de classe. A troca de idéias e interagdo
ocorreria através de raciocinio logico e resultados que
contribuissem para o crescimento intelectual e cultural do
aluno. Deste modo, enriquecer o nivel de conhecimento
do aluno de modo a formar um individuo consciente
dentro de seu contexto social. No mais, essa pesquisa
atribuiu um aspecto didatico e pedagogico ao aparelho de
video game e seus respectivos videos que estdo presentes
nesses jogos, muito embora o aparelho de video game
ndo possuisse essa finalidade.
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2 Trabalhos relacionados

Este trabalho esta relacionado principalmente com a
pesquisa de Componentes Visuais ¢ a Compreensdo de
Leitura proposto por Field [2004] e o Video na Sala de
Aula proposto por Moran [1995].

3 O embasamento teodrico

Entretanto, fez-se necessario um estudo tedrico de modo
a sistematizar uma metodologia de como aplicar e
adaptar esses videos, trailers e transcrigdes e produzir
material em dmbito didatico-pedagdgico. Principalmente,
pelo fato da maioria desses videos e trailers ser
produzidos na lingua alvo, a lingua inglesa.

3.1 O processo de armazenamento de dados:
virtual e impresso

Um processo de pesquisa no que consta ao
armazenamento de dados fez-se necessario tanto na parte
virtual quanto na parte de armazenamento impresso.

3.2 O armazenamento virtual

O processo de armazenamento virtual se direcionou para
a analise e sele¢do dos trailers e videos. A analise foi
realizada através dos videos disponiveis e temas para
discussdo. Em seguida, os videos foram categorizados
em ordem cronoloégica ¢ de acordo com o nivel
estabelecido. Os videos cronometrados apresentaram
variag¢des entre 15 (quinze) segundos e outros superaram
a marca de 10 (dez) minutos. Os videos de menor
duragdo foram categorizados para os niveis iniciantes
com o tempo de até 2 (dois) minutos. Enquanto que os
videos com tempo de 2 (dois) minutos até 5 (cinco)
minutos foram categorizados para o nivel intermediario.
Por fim, os videos acima entre 5 (cinco) minutos foram
categorizados para o nivel avangado. Porém, esta ¢ uma
parte do material, pois o complemento impresso era o
acessorio que ainda faltava ser adquirido.

3.3 A coleta das transcrigées dos videos

Os dados impressos sdo transcri¢des baseados no script
do jogo. Essas transcrigdes sdo extraidas através da
Internet, para futuramente serem impressas. De posse
dessas transcri¢cdes, torna-se possivel visualizar o
discurso presente nos videos. Na verdade, a parte textual
impressa é o contetido fisico desse material juntamente
com o aparelho de video game e os discos de jogos. Com
isso, as técnicas de leitura poderdo ser aplicadas.
Atividades de analise, interpretacdo e compreensdo de
textos, topicos gramaticais, vocabulario e discussdes de
carater reflexivo poderdo ser trabalhadas. Entretanto, é
necessario descrever as etapas de pesquisas que
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envolveram este trabalho comec¢ando pelos objetivos a
serem alcangados.

3.4 Os objetivos deste trabalho de pesquisa

O objetivo organizacional deste trabalho foi realizado
através de uma pesquisa exploratoria. O objetivo era que
ocorresse uma primeira aproximacao sobre esse assunto.
Foi constatada a falta estudos e pesquisas neste campo.
Por esse motivo, esta pesquisa tornou-se “uma pesquisa
de base”. Essa pesquisa de base serviu como ponto de
partida para o aprimoramento do trabalho, pois até entdo
ndo existia embasamento tedrico sobre a utilizagdo de
videos produzidos em computagdo grafica e o aparelho
de video game propriamente dito. O objetivo principal
foi transformar a caracteristica de entretenimento de
jogos virtuais e aparelho de video game em um contexto
de educacgdo, didatico / pedagodgico e social inserindo-o
no processo ensino- aprendizagem de lingua inglesa. No
mais, explorar, exemplificar, ilustrar e elaborar material
didatico alternativo. Assim, oferecer sugestdes aos
professores e educadores de como inserir videos e trailers
que sdo produzidos em computagdo grafica em um novo
contexto educacional. Esses videos e trailers por sua vez,
apresentam narrativas, mondlogos, didlogos, e situa¢des
do uso pratico e real da lingua. Aqui, o aluno poderia
observar o discurso natural da lingua inglesa em ag@o.
Ap0s esses eventos, ocorreu o levantamento bibliografico
para o embasamento teorico dentro do ensino de lingua
inglesa.

3.5 O levantamento bibliografico e a utilizagao
da internet

O procedimento bibliografico teve o objetivo de buscar
conexdes entre varias teorias e estudo relacionado para o
tema, especificamente dentro da 4rea de ensino-
aprendizagem de linguas [Brown 2001]. Foram
realizadas pesquisas na area pedagogia na area de jogos e
a educacdo infantil [Antunes 2003]; das atividades
ludicas [Santos 2001;]; tecnologia educacional [Poncho
2003]; psicologia da aprendizagem [Falcdo 1996];
elaboracdo de material didatico [Leffa 2003];
metodologia de ensino de linguas utilizando a
Abordagem Audiovisual [Field 2004]; as caracteristicas
de videos em sala de aula [Moran 1995]; Abordagem de
leitura, da lingua inglesa especificamente, baseado nos
estudos de [Field 2004; Nutall 2003; Saporta 1961;
Morris 1997; Leaver 1998; Brown 1994; Nunan 1999;
Richards e Lockhart 1996; Raimes 1983]. A natureza dos
dados foi realizada de forma qualitativa com o intuito de
estruturar fatores de maiores contribui¢des e suporte para
a produ¢do de material paradidatico. Deste modo, uma
coletanea de pressupostos tedricos foi adquirida a fim de
prover sustentacdo suficiente para esse novo instrumento
de ensino. Contudo, faltavam ainda as ilustragdes que
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foram adquiridas através do acesso a Internet e
escaneamento de imagens dos jogos.

A Internet foi uma fonte de suma importancia para o
enriquecimento ilustrativo do material. Informagdes de
textos, analises e comentarios sobre diversos jogos foram
coletados. Igualmente, imagens dos personagens de jogos
e toda ilustragdo necessaria para a produgdo do trabalho.
Nessa mesma direcdo, foram realizados processos de
escaneamento dos folhetos das capas que acompanham
os jogos. Dessa maneira, foi possivel obter imagens dos
jogos e respectivos personagens. Diante desse material
tedrico, virtual e ilustrativo desencadeou uma descoberta
significante, pois os alunos se identificam com esse novo
tipo de recurso de aprendizagem.

4 As caracteristicas visuais,
motivacionais, sensoriais e
psicolégicas dos videos

No decorrer da pesquisa descobriu-se o foco direcionado
principalmente para aluno de habilidades de
aprendizagem audiovisual. Moran [1995] define e
descreve as caracteristicas primordiais dos videos e que
podem ser atribuidos aos videos contidos em jogos
virtuais.

Os videos apresentam caracteristicas multiligiiisticas,
de superposi¢do de cdédigos e  significagdes,
predominantemente audiovisuais, mais proximas de
sensibilidade e pratica do homem urbano e ainda distante
da linguagem educacional, mais apoiada no discurso
verbal-escrito [Moran 1995]. O video parte do concreto,
do visivel, do imediato, do proximo, que toca todos os
sentidos. Mexe com o corpo, com a pele — nos toca e
tocamos os outros, que estdo ao nosso alcance, através
dos recortes visuais, do close, do som estéreo envolvente
[Moran 1995]. Pelo video sentimos, “experienciamos”
sensorialmente o outro, 0 mundo, nés mesmos [Moran
1995]. O video explora também, e basicamente, o ver, o
visualizar, o ter diante de nds as situagdes, as pessoas, 0s
cenarios, as cores as relagdes espaciais: proximo-distante,
alto-baixo, direito-esquerdo, grande-pequeno, equilibrio-
desequilibrio [Moran 1995].

Desenvolve um ver entrecortado, com multiplos
recortes da realidade, através dos planos e muitos ritmos
visuais: imagens estaticas e dindmicas, cameras fixas ou
em movimento, uma ou varias cdmeras, personagens
quietos ou se movendo, imagens ao vivo, gravadas ou
criadas em computador. Um ver que estd situado no
presente, mas que o interliga ndo - linearmente com o
passado ¢ com o futuro [Moran 1995]. O ver estd, na
maior parte das vezes apoiando o falar, o narrar, o contar
historias. A fala aproxima o video do cotidiano, de como
as pessoas se comunicam habitualmente [Moran 1995].
Os didlogos, em geral, expressam a fala coloquial,
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enquanto o narrador (normalmente nos bastidores)
entrelaga a cena, as outras falas, dentro da norma culta,
orientando a significagdo do conjunto [Moran 1995]. A
narragdo falada ancora todo o processo de significacdo
[Moran 1995]. A musica e os efeitos sonoros servem
como evocacdo, lembrangas, ilustragdo — associados a
personagens do presente, como nas telenovelas — e de
criacio de expectativas, antecipando reagdes e
informagdes [Moran 1995].

O video também se apresenta na escrita. Os textos,
legendas, citagdes aparecem cada vez mais na tela,
principalmente nas tradugdes (legendas de filmes e de
jogos) e nas entrevistas com estrangeiros. A escrita na
tela hoje ¢é facil, através do gerador de caracteres, que
permite colocar na tela textos coloridos, de varios
tamanhos e com rapidez, fixando ainda mais a
significacdo atribuida a narrativa falada [Moran 1995].
Em resumo, o video € sensorial, visual, linguagem falada,
linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem
superpostas, interligadas, somadas, ndo-separadas. Dai
sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e de
todas as maneiras. O video seduz, informa, entretém,
projeta em outras realidades (no imaginario), em outros
tempos e espagos [Moran 1995]. Diante de todos esses
recursos motivacionais, sensoriais e psicoldgicos o
professor tera a sua disposicdo uma ferramenta
fundamental para conquistar a aten¢éio dos alunos.

O video, na concepgdo dos alunos, significa descanso
e ndo aula, o que modifica a postura e as expectativas em
relagdo seu uso [Moran 1995]. As mensagens dos meios
audiovisuais exigem pouco esfor¢o e envolvimento do
receptor [Moran 1995]. As linguagens da TV e do video
respondem a sensibilidade dos jovens e da grande
maioria da popula¢do adulta. Sdo dindmicas, dirigem-se
antes a afetividade do que & razdo [Moran 1995]. O
jovem l& o que pode visualizar, precisa ver para
compreender. Toda a sua fala ¢ mais sensorial-visual do
que racional e abstrata. L& vendo [Moran 1995]. A
linguagem audiovisual desenvolve multiplas atitudes
perceptivas: solicita constantemente a imaginacdo e
reveste a afetividade com um papel de mediacdo
primordial no mundo, enquanto que a linguagem escrita
desenvolve mais o rigor, a organizagdo e a analise sdlida
[Moran 1995].

4.1 Propostas de Moran [1995] de como utilizar
videos em uma visdo educacional

a) Pode-se comecar por videos e trailers de jogos mais
simples, mais faceis e exibir depois videos mais
complexos e dificeis, tanto do ponto de vista tematico
quanto técnico. Pode-se partir de videos proximos a
sensibilidade dos alunos, videos mais atraentes, e
deixar para depois a exibi¢do de videos mais
artisticos, mais elaborados.
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b) Os videos e trailers como sensibilizagdo: um bom
video € interessante para introduzir um novo assunto,
para despertar a curiosidade, a motiva¢do para novos
temas. Isso facilitara o desejo de pesquisa dos alunos
para aprofundar o assunto do video e¢ da matéria.

¢) Os videos e trailers como ilustragdo: o video muitas
vezes ajuda a mostrar o que se fala em aula, a compor
cenarios desconhecidos dos alunos. O video ajuda a
situar o aluno em um contexto histdrico ou de
localizagdo geografica.

d) Video como simulagdo: mostrar algum tipo de
procedimento gravado e que possa apresentar perigo
aos estudantes.

e) Video como conteudo de ensino: video que mostre
determinado assunto, de forma direta ou indireta. De
forma direta, quando informa sobre um tema
especifico orientando sua interpretacdo. De forma
indireta, quando mostra um tema, permitindo
abordagens multiplas, interdisciplinares.

f) O video como documentacdo: registro de eventos, de
aula, de estudos do meio, de experiéncias, de
entrevistas, de depoimento. Isso facilita o trabalho do
professor e dos futuros alunos.

g) Como intervengdes: interferir, modificar um
determinado programa, um material audiovisual,
acrescentando uma nova trilha sonora, ou editando o
material de forma compacta ou introduzindo novas
cenas com novos significados.

h) Como expressdo: como nova forma de comunicagio
adaptada a sensibilidade principalmente das criangas
e dos jovens. A escola deve incentivar, pois a
produgdo em video tem aspectos ludicos.

i) Video espelho: oportunidade de professor e alunos
observarem a si proprios.

j) Video como integrag@o / suporte de outras midias: da
televisdo, cinema, gravagdo de programas e filmes,
etc.

k) O video interagindo com outras midias: computador,
CD_ROM, CD-I (Compact Disc Interactive), com o
aparelho de video game, videofone, etc.

4.2 Recursos visuais e caracteristicas de alunos
visuais segundo Leaver [1998]

Os recursos visuais desenvolvem positivamente a atitude,
interesse € motivacdo nos alunos para o aprendizado de
uma lingua estrangeira. Na area de aprendizagem,
existem alunos que possuem maior facilidade de
aprendizagem através de recursos visuais. Esses alunos
processam todo tipo de imagens, brilho, tonalidades,
texturas, sons, cores, saturagdo, distancia, claridade,
contraste, molduras e simetria [Leaver 1998: 25]. Esses
alunos visuais estdo divididos em “verbalistas” e
“imagistas”. Os verbalistas s3o aqueles que fazem
associag¢do de uma palavra estrangeira com uma palavra
conhecida. Enquanto que os imagistas associam uma
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palavra estrangeira as imagens sobre a palavra ([Leaver
1998: 25].

Portanto, os videos e trailers de jogos virtuais se
tornam um recurso versatil e uma excelente oportunidade
para ambos os alunos. Verbalistas e imagistas podem
assistir simultaneamente palavras e imagens com o
objetivo de entender a atividade de ensino de lingua. Em
acréscimo, se os alunos verbalistas ndo entenderem
algum por menor através da apresentagdo visual ¢
possivel trabalhar a atividade através de textos escritos.
Nessa mesma dire¢do, se os alunos imagistas ndo
entenderem algum por menor através dos textos
impressos eles podem recorrer a apresenta¢do visual.
Além dos alunos verbalistas e imagistas, encontramos 0s
alunos que possuem estilos de aprendizagem de dominio
cerebral.

Os alunos que possuem esses estilos de aprendizagem
estdo divididos em alunos que usam o hemisfério direito
do cérebro e os alunos que usam o hemisfério esquerdo
do cérebro. Primeiramente, os alunos que usam o
hemisfério direito focalizam seu interesse na entonacdo e
som juntamente com a fascinacdo por modelos e
relacionamentos e sdo atraidos por conceituagdo,
simbolos ou imagens [Leaver 1998: 25]. Segundo, os
alunos que usam o hemisfério esquerdo focalizam seu
interesse no processo verbal, ao mesmo tempo, sdo
fascinados pela argumentacdo ldgica, atragdo pela
precisdo e palavras [Leaver 1998:54-55]. Portanto, foram
observadas algumas similaridades entre os alunos
verbalistas e imagistas e os alunos que utilizam em maior
escala os hemisférios direito e esquerdo do cérebro.
Deste modo, simbolos e imagens podem ser trabalhados
junto com os trailers e videos de jogos virtuais e o
material produzido desse recurso visual para o ensino de
linguas. Podemos finalizar as caracteristicas dos videos
com a seguinte afirmag¢do: o video combina a
comunicacdo sensorial - cinestésica com o audiovisual, a
intuicdo com a logica, a emogdo com razdo. Combina,
mas comega pelo sensorial, pelo emocional e pelo
intuitivo, para atingir posteriormente o racional [Moran
1995].

5 A origem do desenvolvimento do tema

Uma exposi¢ao sera feita sobre o surgimento da hipotese
da utilizagdo de videos contidos nos jogos virtuais € os
procedimentos de coletas de dados virtuais e impresso.

5.1 Durante a graduagao

Na graduacdo do curso de letras, habilitagdo em lingua
inglesa, foi analisada a possibilidade de transformar esses
videos de jogos virtuais em um objeto de estudo e suas
caracteristicas de entretenimento, em um contexto
voltado para a area de educacdo, passando por um
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processo didatico / pedagoégico e resultando em uma
reflexd@o social dentro de ensino da lingua inglesa.

Jogadores que moravam préximo a minha residéncia,
por vezes ndo conseguiam avancar dentro das fases, ou
estagios, ou niveis desses jogos. Isso ocorria devido a
apresentacdes de videos, trailers, explica¢cdes e
mensagens que apareciam na tela, se apresentarem em
lingua inglesa. Por essa razdo, esses jogadores vinham
em busca de tradugdes, conselhos, dicas e algum tipo de
solugdo para que pudessem dar continuidade e
progressdo nos jogos. Entretanto, quando a acessoria
através de dicas de tradugdo ndo eram suficientes para
solucionar o problema, o unico recurso era pesquisar as
solucdes fornecidas em sites de jogos, especificos na
Internet, que forneciam passo a passo os procedimentos
da solugdo desses obstaculos. Entdo, surgiu a idéia de
unir minha afinidade por jogos virtuais e meus
conhecimentos de lingua inglesa e produzir um trabalho
tedrico - cientifico, desenvolvendo em uma visdo pessoal
sem referéncia nenhuma com outros trabalhos até entdo.
Muitos trabalhos direcionavam sua atengdo para o
computador ¢ o ensino de linguas, porém nenhum
especifico para a utilizagdo do aparelho de video game e
videos contidos em jogos eletronicos.

Nem todas as vezes esses videos contidos nos jogos
explicavam realmente o que deveria ser feito. Por vezes,
ilustravam eventos com mondlogos, narragdes e didlogos
e situava o personagem do jogo em outros estagios
dentro do jogo, com o objetivo de estabelecer conexdes
entre os estagios anteriores e os posteriores. Assim, esses
videos que acompanham os jogos servem de fonte
inesgotavel de exemplos e situagdes reais do uso da
lingua inglesa. No mais, dependera somente do professor
pesquisar, analisar jogos de video game e elaborar
material extra ou adicional para exemplificar e reforcar
topicos lingiiisticos abordados no material didatico
adotado pela instituicdo educacional utilizando esses
videos. Quer dizer, os videos de jogos virtuais e de video
game s3o o meio de favorecer o processo de
aprendizagem e ndo o fim. Isto significa que até o
momento, os videos e trailers de jogos virtuais devem ser
utilizados como complemento didatico auxiliar, e ndo
como material didatico principal.

5.2 Durante a o curso de especializagao

Foi nesta fase que realmente o alvo a ser alcancado
utilizando jogos virtuais se concretizou. No decorrer do
curso de especializagdo com o conhecimento das
abordagens, métodos ¢ técnicas ¢ que foi possivel inserir
os jogos virtuais dentro de uma visdo tedrica e cientifica
que até entdo, ndo havia sido definida. Foram
delimitados de que forma realmente os jogos virtuais
seria trabalhados em sala de aula. Chegou-se a conclusdo
que os videos de apresentagdo, narrativas, mondlogos,
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diadlogos que estavam presentes nos jogos virtuais seriam
o foco principal da produgdo de material complementar
para o ensino da lingua inglesa. Varios videos de jogos
foram analisados e selecionados de acordo com o tema
para debates e tdpicos lingiiisticos que poderiam ser
trabalhados em sala de aula,

5.3 O fator das atividades ludicas e o ensino de
linguas.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, ainda na fase
do pré-projeto, foi observada a necessidade de definir e
descrever as caracteristicas lidicas em que os jogos
virtuais estdo envolvidos. Diversas pesquisas tém
comprovado que as atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento mental e social na sociedade atual
[Santos 2001]. E fato conhecido que desde a gravidez a
crianga ja inicia o processo de aprendizagem. Neste
momento, nos deparamos com uma nova maneira de
desenvolver o aprendizado que consiste em aprender
brincando [Santos 2001]. Apesar disto, muitas barreiras
ainda existem em contra partida desta nova idéia. Isto é,
a sala de aula ainda € considerada por alguns professores
e educadores o lugar tradicional e especifico para se
aprender [Antunes 2003]. Porém, alguns paradigmas
estdo sendo quebrados, pois na verdade a educagdo € o
objetivo final e os meios justificam os fins.

Mas afinal o que é a ludicidade ou como o ludico
pode ser definido. De acordo com Santos [2001:13] as
atividades ludicas significam usar o lado direito do
cérebro, dando uma nova dimensdo a existéncia do ser
humano baseada em novos valores e crengas que
pressupde aspectos para desenvolver a criatividade, a
sensibilidade, a afei¢do, o autoconhecimento, a arte do
relacionamento, a cooperagdo, a imaginacdo e alimentar
a alma. Com isso, podemos observar uma série de
aspectos humanos, psicolégicos e sociais que constituem
as principais caracteristicas das atividades ludicas. Em
adigdo, caracteristicas essas, que podem ser transferidas
para o contexto educacional dentro das salas de aula e
utilizando os videos de jogos virtuais como instrumento
que confirmam essas caracteristicas.

5.4 O surgimento de novas tecnologias para o
processo educacional e jogos virtuais

Como seria possivel realizar uma pesquisa para a
utilizagio de aparelho de video game dentro do contexto
de ensino de linguas sem fazer comentarios sobre as
novas tecnologias que surgem a todo instante. Por essa
razdo, houve a necessidade de descrever o papel da
tecnologia com suas caracteristicas e beneficios para a
humanidade.

A espécie humana por si s6, muitas vezes, ndo esta
apta ou preparada para realizar algumas tarefas ou
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atividades. E aqui que surge a tecnologia para
desempenhar e realizar tarefas além da capacidade do ser
humano. As tecnologias podem ser de origem mecanica
ou eletro-eletronica oferecendo a humanidade o poder de
transformar a realidade a sua volta [Briton in Murcia
2001]. Para ser mais especifico: tecnologia ¢ um
processo que acompanha a evolugdo da sociedade com o
objetivo de facilitar todos os fatores relacionados a
educagdo, produglo, e trabalho e um aliado para vida da
humanidade [Poncho et al. 2003]. Tecnologia pode ser
definida, como a habilidade de escrever, usando [Levy
1993], a tecnologia da inteligéncia, resultado do trabalho
do homem para transformar o mundo e sendo ela uma
ferramenta desta transformacdo [Poncho et al. 2003].
Computadores nas tltimas duas décadas, sistemas VHS e
CD e DVD, retro-projetor, pendrives, projetor data-show
e, nos dias atuais, o video game, sdo alguns exemplos
para definir a inteligéncia do homem e o poder para
transformar o mundo através de seus trabalhos, e
conhecimento usando recursos tecnologicos com
objetivos educacionais para o ensino de linguas. Em
alguns momentos na historia, a tecnologia utilizada
dentro do ensino de linguas possuia apenas carater de
gravar as expressdes orais de nativos ou eram utilizadas
pelos alunos para efetuarem corregdes autonomas de
fluéncia. Porém, com o advento da tecnologia
educacional, uma visdo critica relativa as novas
tecnologias ocorreu, juntamente com um processo de
analise para a constatagdo da real utilidade dessas
tecnologias nos varios niveis educacionais.

5.5 Os aspectos psicolégicos de motivagao
utilizando jogos virtuais

Os jogos virtuais exercem aspectos poderosos de
motivagdo no campo da aprendizagem despertando
enorme interesse entre jovens € at¢ mesmo em alguns
adultos. No mais, nfo se pode esquecer que oS jogos
virtuais podem exercer aspectos psicologicos tanto de
ordem positivas como de ordem negativa. De positivo
podemos citar o desenvolvimento da cognigdo, da
percepgdo, do raciocinio, da coordenagdo motora entre
outros. Por outro lado, o excesso de tempo gasto jogando
pode ser prejudicial no meio familiar, social e nos
estudos. Por isso, didlogos e conversas em familia
poderdo contribuir para a solugdo deste problema. Apesar
disso, nd3o podemos esquecer os aspectos motivacionais
dos jogos virtuais dentro do processo de ensino de
linguas.

Dentro do ambiente de ensino de linguas estrangeiras,
esse aspecto motivador, em uma visdo positiva, foi o alvo
do desenvolvimento da pesquisa na utilizacdo de jogos
virtuais [Falcdo 1996; Brown 2001]. A defini¢do de
motivagdo pode ser considerada como um estado de
tensdo, uma impulsdo interna que se inicia, que se
impulsiona e mantém o comportamento direcionado ao
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objetivo [Falc@o 1996]. Existem dois tipos de motivacio
conhecidas no campo psicoldgico que sdo: a motivagdo
extrinseca € a motivagdo intrinseca. Na motivag¢do
extrinseca encontramos 0s aspectos externos ou aspectos
intermediarios para se alcangar um objetivo final [Falcao
1996]. Por exemplo, pode-se fazer uma ligagdo do
motivo pela qual um jogador joga um jogo, pois o
objetivo ¢ finalizar o jogo. Na motiva¢o intrinseca, o
individuo realiza, participa, se interessa, se envolve e
interage com reagdes espontineas de prazer e satisfagdo
pessoal [Falcdo 1996].

E nesse ponto que os videos de jogos virtuais atuam.
Os videos de jogos virtuais sdo fonte de impulso para
despertar o interesse no aprendizado da lingua
estrangeira em questdo. Por mais que se entenda que os
jogos virtuais servem somente para brincar, jogar e
entreter, um novo significado surgiu com esse trabalho.
No momento em que esta pesquisa direcionou o aparelho
de video game e os jogos virtuais e seus respectivos
videos de computagdo grafica, para serem utilizados
como instrumento de ensino no contexto de ensino de
linguas, foi possivel explorar essa motivagdo intrinseca
envolvendo os alunos em um ambiente onde eles se
identificaram. Com isso, as técnicas de sala de aula tém
chance de grande sucesso.

5.6 Os processos metodolégicos dentro do
ensino-aprendizagem de linguas: As
abordagens, os métodos e técnicas.

Somente com o decorrer do curso de especializagdo em
metodologia de lingua inglesa houve o despertar
finalmente dos processos metodologicos que poderiam
oferecer suporte tedrico para a aplicagdo de videos de
jogos virtuais em sala de aula de lingua inglesa. Na
verdade, o curso de especializagdo foi uma O&tima
oportunidade de revisar e compreender processos
metodoldgicos que ndo haviam sido compreendidos
durante a graduagdo. Portanto, foram listados os
processos que mais se encaixaram dentro da aplicagdo de
videos de jogos virtuais dentro contexto de ensino da
lingua inglesa.

5.7 As abordagens

As abordagens se referem aos pressupostos teoricos
sobre a natureza da linguagem e da aprendizagem e
ensino, que servem de ponto de partida para estabelecer
praticas e principios [Richards e Rodgers 1986]. Em
relagio as abordagens foi possivel encaixar as
caracteristicas dos jogos virtuais com a abordagem
dudio-visual de Field [2004] e Moran [1995], e a
abordagem de técnicas de leitura de [Field 2004; Nutall
2003; Saporta 1961; Morris 1997; Leaver 1998; Brown
1994; 2001; Nunan 1999; Richards e Lockhart 1996;
Raimes 1983] o uso das quatro habilidades [Brown 2001]
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e temas para discussdo e reflexdo de ordem critica e
social durante a aula [Moran 1995; PCN 2000].

Primeiro, a abordagem audiovisual esta inserida nos
videos contidos nos jogos virtuais. Todos os recursos de
imagens, cores, texturas, sons, figuras, formas, entre
outros estdo ligadas diretamente com essa abordagem.
Além disso, entre os varios tipos de aluno, existem
aqueles que possuem caracteristicas de aprendizagem
totalmente visual, alids, estamos trabalhando com uma
geracdo de alunos que possuem caracteristicas visuais.
Com o advento do computador e Internet, filmes de
animagdes computadorizadas e jogos eletronicos dos
mais variados tipos, esta geragdo desenvolveu a
habilidade de aprendizagem através dos mais variados
recursos visuais disponiveis. Um exemplo simples que
podemos citar sdo os celulares que possuem os mais
modernos e diversificados servigos de informagdes e
produtos repletos de recursos visuais a qual esta geracdo
tem disponibilidade de acesso.

Segundo, nas habilidades de leitura foi possivel
trabalhar diversas técnicas direcionadas com as
transcrigdes dos videos. E de grande validade a divisdo
dessas habilidades através de etapas como a pré-leitura,
leitura ativa e pds-leitura, e todos os recursos de analise,
compreensdo e interpretagdo de textos [Richards 1996].
Primeiro, na pré-leitura o objetivo era preparar os alunos
para a leitura do texto. Segundo, na leitura ativa o
objetivo era que os alunos completassem o texto
enquanto liam podendo ser uma atividade individual, em
grupo ou com participagdo de todos. Terceiro, as
atividades de pos- leitura teve objetivo de prover um
entendimento global do texto, em termos de respostas e
avaliacdes pessoais, estabelecendo relacionamento entre
o0 texto e outros caracteres de avaliagdo como incidentes,
idéias e argumentos. Em adi¢do, os conceitos de
propositos da leitura estdo baseados nos estudos de
[Nunan 1999: 251] que sdo: obter informagdes e
instrugdes; atuar em uma peca ou resolver enigmas;
informagdes sobre acontecimentos no tempo presente ou
passado e disponibilidades sobre algo; e descontragdo e
divertimento. As tipologias de estratégias de leitura
seguiram os conceitos de Nunan [1999: 265] que sdo: ter
um proposito; contextualizagdo; skimming; scanning,
leitura ativa; inferéncias gerais e de vocabulario; utilizar
conhecimento prévio; avaliagdo critica do texto; revisar e
resumir, etc.

Terceiro, o desenvolvimento das quatro habilidades
(ouvir, falar, ler e escrever) que representa a capacidade
de interacdo, compreensdo e expressdo por parte dos
alunos [Brown 2001]. Aqui, o professor se empenhara ao
maximo para que o aluno se torne independente diante de
uma situacdo de compreender verbal ou oralmente,
expressar-se na lingua alvo, ler, interpretar textos e
redigir frases e composi¢des. Na compreensdo oral o
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aluno precisara de insumo compreensivel para que possa
desenvolver a habilidade auditiva. Na expressdo oral o
aluno tera a oportunidade de expor suas idéias e opinides,
que pratique o discurso verbal e fluéncia. Dentro da
leitura, o aluno vai exercitar técnicas de analise,
interpretagdo e compreensdo de textos. Na escrita, o
aluno desenvolvera a capacidade de expressdo escrita
através de processos de composi¢do e produto escrito
final. No mais, deve-se ressaltar o papel do professor
para que as atividades com videos de jogos virtuais
alcancem esses objetivos com o foco da aprendizagem
sempre direcionado para o aluno

Quarto, em relacdo aos temas que serdo abordados
nos videos e textos dos jogos virtuais, o professor sera o
organizador, intermedializador, facilitador do que pode
ser explorado e discutido em cada video. Na verdade,
cada video podera trazer consigo uma mensagem e li¢do
de modo a servir de ponto de partida para as discussdes,
debates e reflexdes para e com os alunos. Além disso, o
objetivo principal ¢ trabalhar temas transversais
interdisciplinares e alcangar uma utilidade real e social
para os alunos através da lingua inglesa. Deste modo, os
videos contidos nos jogos virtuais exercerdo uma nova
dimensdo em relagdo a sua utilidade inicial, isto é, os
jogos virtuais estaro inseridos em um contexto
educacional e social. Enfim, temas como o proprio vicio
de jogar compulsivamente, violéncia, guerras, armas,
ética, moral, historia, geografia, coragem entre outros,
podem ser selecionados e abordados com um propdsito
educativo. Para que isso se tornasse realidade, foi
necessario sistematizar um método para a aplicagdo
desses videos.

5.8 Os métodos

O método é o plano global para a apresentagdo
sistematica de linguagem baseado em uma abordagem
selecionada [Brown 1994]. Portanto, ¢ neste momento
que precisa ser definida a parte organizacional de como
se trabalhar os videos de jogos virtuais no ensino de
lingua inglesa.

Primeiro passo, o professor precisa estabelecer os
objetivos e propositos na escolha do video expositivo e
do texto que sera trabalhado. Em seguida, utilizar o
aparelho de video game para analisar os videos dos jogos,
pesquisar e armazenar da Internet os textos adaptando-os,
modificando-os, ilustrando-os para as atividades que
serdo elaboradas. O fator tempo de cada video
categorizard os niveis respectivamente. Existindo uma
variagdo entre 30 segundos e indo acima de 10 minutos, e
ressaltando, o professor serd a peca fundamental para
escolha, analise, adaptagdo e elaborag¢do das atividades
criativas, contextualizadas e TUteis para os alunos.
Segundo passo, os objetivos deverdo alcangar, sempre
que possivel, o aprendizado da lingua de maneira global
e total. Para isso, uma andlise da audiéncia ou publico é
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necessaria. No mais, o0s objetivos podem ser
comunicativos, estruturalistas ou reflexivos fincando a
critério do professor a qual topico da lingua que recebera
maior ou menor énfase.

5.9 As técnicas

As técenicas sdo as atividades especificas manifestada na
sala de aula que s3o consistentes com o método e, por
essa razdo, em harmonia com a abordagem também
[Brown 1994]. Neste topico ¢ onde a parte pratica da
utilizacdo de videos de jogos virtuais como instrumento
de ensino-aprendizagem de lingua inglesa podera ser
executado.

A proposta de utilizagdo, apresentacdo, dindmicas de
andlise dos trailers e videos de jogos virtuais seguirdo os
procedimentos de Moran [1995].

5.9.1 Antes da exibigao

a) Informa somente aspectos gerais do video (autor,
duragdo, prémios, etc.). Ndo interpretar antes da
exibi¢do, ndo prejulgar (para que cada pessoa possa
fazer sua leitura visual);

b) Checar o video antes. Conhecé-lo. Ver a qualidade da
copia. Deixa-lo no ponto antes da exibigdo. Zerar a
numerag¢do (se for o caso); ativar a fungdo MEMORY
(se for ocaso) para retornar ao ponto desejado. Checar
o som (volume), canal de exibi¢io (3 ou 4),
regulagem de gravagdo (se for o caso), o sistema
(NTSC ou PAL-M).

5.9.2 Durante a exibigao

a) Anotar as cenas mais importantes;

b) Se necessario efetuar pausas sem demorar demais na
mesma posi¢cdo, pois pode danificar a fita ou o disco
de CD ou DVD.

c) Observar as reagdes do grupo.

5.9.3 Depois da exibigao

a) Voltar a fita (se for o caso), CD ou DVD ao ponto
inicial.

b) Rever as cenas mais importantes ou consideradas
dificeis. Se o video é complexo, exibi-lo uma segunda
vez, chamando a ateng¢do para determinadas cenas,
para a trilha musical, didlogos, situagdes;

c) Passar quadro a quadro as imagens
significativas;

d) Observar o som, a musica, os efeitos, as frases mais
importantes.

mais
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5.9.4 Dinamicas de analises

Através de dindmicas em sala de aula o professor
realizard a analise dos videos que foram apresentados e
coletara informagdes e debatera com os alunos.

5.9.4.1 Leitura em conjunto utilizando os textos
e transcrigées

a) O professor exibe as cenas mais importantes e as
comenta junto com os alunos, a partir do que estes
destacam ou perguntam. E uma conversa sobre o
video, o professor como moderador. O professor ndo
deve ser o primeiro a dar sua opinido, principalmente
em matérias controvertidas, nem monopolizar a
discussdo, tampouco deve ficar em cima do muro.
Deve posicionar-se depois dos alunos, trabalhando
sempre dois planos: o ideal e o real; o que deveria ser
(modelo ideal) e o que costuma ser (modelo real).

5.9.4.2 Leitura globalizante

a) Fazer, depois da exibi¢do, estas quatro perguntas:
» Aspectos positivos do video;
» Aspectos negativos;
» Idéias principais que passa;
» O que os alunos mudariam no video.

Se houver tempo, essas perguntas serdo respondidas
primeiramente em grupos menores, ¢ depois relatadas /
escritas, com participacdo de todos os alunos. O
professor e os alunos destacam as coincidéncias e
divergéncias. O professor faz a sintese final, devolvendo
ao grupo as leituras predominantes (em que se expressam
valores, que mostram como o grupo ¢€).

5.9.4.3 Leitura concentrada

a) Escolher, depois da exibi¢do, uma ou duas cenas
marcantes. Revé-las uma ou mais vezes.
b) Perguntar (oralmente ou por escrito):
» O que chama mais a atengdo (imagem / som /
palavra);
» Conseqiiéncias, aplicagdes (para a nossa vida,
para o grupo).

5.9.4.4 Leitura funcional

a) Antes da exibi¢do, escolher algumas fung¢des ou
tarefas (desenvolvidas por varios alunos) o contador
de cenas (descrigdo sumaria, por um ou mais alunos):

Anotar as palavras chaves;

Anotar as imagens mais significativas;

Caracterizagfio dos personagens;

Masica e efeitos;

Mudangas acontecidas no video (do comego até o

final).

YVVYVVYVY
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b) Depois da exibi¢do, cada aluno fala e o resultado é
colocado no quadro negro. A partir do quadro negro,
o professor completa com os alunos as informagdes,
relaciona os dados, questiona as solucdes
apresentadas.

5.9.4.5 Analise da linguagem

a) Que estoria é contada (reconstrugdo da histdria).

b) Como ¢ contada a estoria:
» O que chamou a atengdo visualmente;
» O que destacaria nos dialogos e na musica.

¢) Que idéias passam claramente o programa (o que diz
claramente esta historia):

» O que contam e representam 0s personagens;

» Qual o modelo de sociedade apresentado.

d) Ideologia do programa

» Mensagens nio questionadas (pressupostos ou
hipoteses aceitos de antemdo, sem discussdo);

» Valores afirmados e negados pelo programa
(como ¢ apresentada a justiga, o trabalho, o amor,
o mundo);

» Como cada participante julga esses valores
(concordancias e discorddncias nos sistemas de
valores envolvidos). A partir de que momento
cada um de nos julga a histéria.

5.9.4.6 Completar o video

» Exibe-se um video até um determinado ponto;

» Os alunos desenvolvem, em grupos, um final
proprio e justificam o porqué da escolha;

Exibe-se o final do video;

Comparam-se os finais propostos e o professor
manifesta também a sua opinido.

\ A%

5.9.4.7 Modificar o video

» Os alunos procuram videos e outros materiais
audiovisuais sobre um determinado assunto;

» Modificam, adaptam, editam, narram, sonorizam
diferentemente. Criam um material adaptado a sua
realidade, a sua sensibilidade.

5.9.4.8 Outras dindmicas interessantes

O professor pode realizar outras atividades para
envolver ainda mais os alunos como dramatizagdo,
adaptar o video ao grupo, desenhos em mural,
comparacao, etc.

6 Trabalhando as transcrigées dos
videos e exercicios escritos

As técnicas de andlise, interpretagdo e compreensio
de leitura e exercicios estdo baseadas nos estudos de
[Field 2004; Nutall 2003; Saporta 1961; Morris 1997;
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Leaver 1998; Brown 1994; 2001; Nunan 1999; Richards
e Lockhart 1996; Raimes 1983].

a) Técnicas de leituras poderdo ser realizadas para
interpretagdo e compreensdo do texto como:
ativagdo de conhecimento  prévio para
contextualizacdo (schemata); Skimming (leitura
rapida de entendimento); scanning (buscando
uma informagdo especifica); cognatos (palavras
semelhantes ao portugués); marcas tipograficas (-;
ONU); Letras Maiusculas (Brasil, Joo);
numeros (1971, 2008); simbolos (**, &,%,$,##,
@), adivinhagdes, ordenacdo de idéias, anélise de
vocabulério, distinguir significados, interacdo
leitor-texto (top-down) e texto-leitor (botton-up),
etc.

¢) Questionamentos, debates e discussdes em pares,
grupos e com a participagio de todos os alunos.

d) Buscar a mensagem principal do texto; aspectos
lingtiisticos; aspectos educacionais; aspectos
éticos; morais e sociais contidos no video € no
texto impresso.

e) Por fim, pedir uma composicéo final sobre tudo o
que foi discutido em pares, em grupos e
coletivamente sobre o tema.

7 O material didatico

A elaboracdo de material didatico esta baseada nos
estudos de Leffa [2003]. O material didatico
propriamente dito resultara da unido do aparelho de
video game, dos videos contidos nos jogos e as
transcri¢des impressas baseadas no script desses jogos.
De acordo com Leffa [2003] a elaboragdo de material
didatico com esses componentes precisa envolver pelo
menos quatro momentos (1) andlise, (2) desenvolvimento,
(3) implementagio e (4) avaliagdo. Na analise o professor
precisa examinar as necessidades dos alunos. E
necessario conhecer as caracteristicas pessoais dos
alunos, seus anseios e expectativas, preferéncias por um
ou outro estilo de aprendizagem. O desenvolvimento ¢ a
etapa da defini¢do dos objetivos referente aos resultados
obtidos depois da analise das necessidades. A defini¢do
clara dos objetivos da4 uma diregdo a atividade que esta
sendo desenvolvida com o uso do material. A
implementacdo ¢ a etapa que recebe um cuidado maior
ou menor dependendo, via de regra, da maior ou menor
presenga de quem preparou o material. Trés pontos
precisam ser observados: (1) o material vai ser usado
pelo proprio professor, (2) o material vai ser usado por
outro professor, (3) o material vai ser utilizado
diretamente pelo aluno sem a presenga do professor. A
avaliagdo ocorre de forma informal, geralmente quando
envolve o trabalho de um unico professor que prepara
uma folha de exercicios, usa uma vez, observa os
resultados, reformula para usar uma segunda vez, e assim
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indefinidamente com diferentes grupos de alunos, sem
chegar a uma versdo definitiva.

De acordo com as afirmag¢des de Leffa [2003] a
producdo de material didatico ndo estd centrada nem no
professor nem no aluno: precisa estar centrada nas tarefas
que esse material pode oferecer. O produto ¢ o artefato
produzido (folha de papel, fitas de audio, CD, DVD, etc.).
Enquanto que a tarefa é a atividade que resulta do
encontro desse artefato com o aluno. Entdo, o artefato é o
instrumento pelo qual a tarefa se realiza. Deste modo, o
foco na tarefa, destaca a tarefa e ndo o artefato. Leffa
[2003] destaca o papel da tarefa, porém, em particular, o
fator essencial se baseia no ‘efeito’ do material
produzido.

8 Conclusao

Portanto, com os devidos embasamentos tedricos, €
possivel afirmar o papel marcante que os videos contidos
nos jogos virtuais e o aparelho de video game podem
contribuir para o ensino da lingua inglesa ¢ para a
reflexdo sobre os temas abordados nesses jogos. Os
argumentos abordados sobre as atividades ludicas, novas
tecnologias, motivacdo, as quatro habilidades de
aprendizagem (compreensdo oral, expressdo oral, leitura
e escrita) e a elaboragdo de material complementar,
constituem embasamento tedrico suficiente para
confirmar esta contribui¢do. No mais, este novo recurso
de ensino destina-se aqueles professores que possuam
afinidade em trabalhar com esta nova metodologia. Isto &,
sendo ainda um recurso alternativo e complementar, os
videos de jogos virtuais precisam ser aceitos e
reconhecidos, e fazer com que os demais professores se
interessem em trabalhar com essa inovagdo de ensino.
Enfim, entretanto, somente com sua aplicagdo pratica
através de um processo de coleta de dados quantitativos,
sera possivel determinar a consolidagio ou a ndo
consolidagdo dos videos contidos nos jogos virtuais no
contexto de ensino de uma lingua estrangeira.
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Abstract

The goal of this research is to understand, firstly, some
notions about games. From this concept, and a several
more that involve this thematic, I will try to figure out
until which point the games, inserted in the virtual
technologies, specifically The Sims, are important to
think, refresh and colaborate to some comunnication
theories. Through this way, I will try to raise some
hyphoteses if the games are able to assist or even
though to change the perception of the man about his
world.
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1. Introducao

Para a sociedade moderna, de acordo com Walter
Benjamin [1996], o cinema foi como um “félego” em
meio a uma grande turbuléncia cultural, sécio-
econdmica e politica vivida na época. Uma escola dos
sentidos e do olhar, da percepcdo e de uma nova
postura do homem frente ao seu tempo e espaco
circundante. = Na  atualidade, a  partir do
desenvolvimento das tecnologias digitais, do advento
da tecnocultura, da Internet e dos games eletrdnicos,
devemos questionar se esses poderdo ser, de fato,
novos agentes e dispositivos capazes de exercitar a
percepcgdo, interferir no processo de producido de
sentido, na intera¢do e no processo comunicativo do
homem contemporineo. Mas, para a amplitude de tal
investigacdo, é oportuna a escolha de apenas uma
dessas novas promessas contemporineas. Esta deve
apresentar, em si, caracteristicas que refletem tracos
deste mundo, dito hipermoderno [Lipovetsky 2004],
bem como apresentar-se na atualidade de maneira
representativa.

O objeto colocado em foco neste estudo, de acordo
com Johan Huizinga [1971] em seu Homo Ludens, ou
em bom portugués, o homem lddico, se encontra em
uma categoria tida como um fendmeno cultural que
possui um alto grau de importancia na formacao do ser
humano: o jogo. A relevancia da atividade lddica
através dos jogos para o desenvolvimento do homem,
para seu crescimento pessoal, bem como suas ligacdes
intimas com a cultura e com a época em que sdo
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produzidos, foram fatores determinantes para o
designio de um objeto que respondesse as expectativas
do trabalho.

Ao longo deste artigo, realizo um entrecruzamento
de um pensamento guase romdntico de Huizinga, as
andlises estruturais de Roger Caillois [1990] sobre Os
jogos e os homens. Convido também para o debate
Douglas Rushkoff [1996] que ird nos mostrar hipdteses
de Como a cultura dos garotos pode nos ensinar a
sobreviver na era do caos, e Janet Murray [2003] que
ao se indagar sobre o futuro da narrativa no
ciberespaco, percebe que os games podem se
apresentar como um campo fertil de representagdes,
trocas e produgdes simbdlicas. E certo que, ao longo do
texto aparecerd mencdes sobre alguns dos diversos
tipos de jogos, ou brincadeiras, que ilustraram a
diversidade de tempos e culturas, mas no entanto, darei
uma maior énfase naqueles inseridos nas tecnologias
virtuais.

Por uma escolha nio aleatéria, por sua linguagem
hipertextual e de simulagdo bem resolvidas,
mergulhado nas tecnologias virtuais e na atualidade, se
encontra o jogo The Sims. Com uma notdvel, porém
ousada promessa de ser o primeiro jogo do género a
tentar “simular a vida”, ou seja, reproduzir o “mundo
real” ou “brincar de Deus”, The Sims surpreende no
realismo de suas cenas e na possibilidade que oferece
aos jogadores de serem co-autores do jogo, com o
poder de melhorar ou reinventar o mundo. Estd
disponivel em versdes offline e online, possibilitando o
jogador entrar em contato com um novo mundo de
produgdes simbdlicas, pessoas e comunidades
diferentes.

Em sua versdo para Internet, assim como o atual
Second Life, os personagens envolvidos sdo virtuais,
mas reproduzem o mundo real de pessoas que possuem
familia, trabalham ou estudam, perseguem objetivos,
passam por bons e maus momentos, se relacionam com
amigos, namoram e se casam no mundo real. Uma
vasta rede de possibilidades é colocada sob o comando
do jogador, cabendo a ele estabelecer as caracteristicas
de cada personagem e seu comportamento ao longo de
sua vida virtual. Longe da prematura andlise da
qualidade comunicacional que esses novos meios sao
capazes de agenciar, o que podemos adiantar é que,
sem duvida, os games como The Sims e Second Life,
mesmo os que ndo possuem moédulos online, se
apresentam como uma nova arena de narrativas,



conversacdes, trocas de experiéncias e simbologias.
Mas para o mérito desta discussio devemos ainda
percorrer alguns caminhos.

Levando em consideracdo, ndo somente 0s
argumentos de Benjamin sobre o cinema, mas de
alguns tedricos a respeito dos jogos e das novas
tecnologias da comunicagdo, o objetivo central deste
trabalho € despertar um olhar investigativo sob os
games e levantar algumas hipéteses, sobre a maneira
como os jogos inseridos nas tecnologias virtuais, em
especifico o The Sims, se fundamentam nas relagdes
sociais e podem ser importantes para se re-pensar a
comunica¢do. Analisarei também como esses novos
dispositivos  (audiovisuais, de interagdo, imersdo
digital, simulacgdo, etc.), a exemplo dos dispositivos
cinematograficos  (edicdo, montagem, elipses,
enquadramentos, etc.), podem interferir em uma
percep¢do de mundo e na producdo de sentido, do
homem a partir da jogabilidade. O termo jogabilidade
empregado neste trabalho é usado para designar tanto,
as habilidades do jogador de interagir e de se sustentar
no ambiente de jogo, quanto ao préprio tempo
destinado as relagdes criadas no ato de jogar, ou seja,
ao contrato que este realiza ao se permitir em jogo, sob
regras e em circunstancias previamente conhecidas.

Para falar de The Sims, antes mesmo de
pormenorizar os dispositivos que singularizam este
meio, sugiro primeiramente situd-lo e conceitud-lo na
categoria aclamada por Huizinga e demais
pesquisadores: o jogo. E quando proponho este
exercicio, algumas perguntas podem ser levantadas
para facilitar a compreensdo do conceito que procuro
investigar. Poderiamos questionar, por exemplo: de
que tipo de jogo estamos falando? Todos jogos exigem
uma mesma postura, desenvoltura, percepcdo e
comunicabilidade? Qual seria a relevancia do ato de
jogar para o homem e para seu cotidiano? Enfim, qual
conceito de jogo colocariamos para resolver todas as
questdes anteriores? Para essa jornada recorro a andlise
e a estruturacio de alguns pesquisadores para
desvendar e solidificar uma série preceitos sobre o
tema, mas ao longo deste trabalho construirei minha
prépria vertente, a qual usarei como base conceitual
desta pesquisa.

2. Muito além do quarto de brinquedos

A crianga coloca nos pés o sapato do pai e no pescogo
aperta a gravata proporcional a alegria da brincadeira.
Em posse de objetos encantados, é sem duvida o
préprio pai frente ao espelho do quarto. Ao escutar a
porta se abrindo e reconhecer a voz de seu herdi, o
encanto se quebra e o jogo de correr e esconder se
inicia. Nesta cena um tanto corriqueira, podemos
perceber que brincar e jogar ndo sdo sindnimos.
Podemos brincar de ser outra pessoa e em jogo
representar um personagem qualquer. Neste exemplo,
quando a figura encarda do pai desaparece, entra em
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cena o vildo que rouba os objetos do herdi e se esconde
nas sombras do quartel.

No jogo as regras estdo definidas, o jogador se
sujeita aos limites, as possibilidades, ao contrato e a
recompensa. Ja a brincadeira estd mais ligada a uma
forma de crenga e na criagio de um mundo préprio. E
por isso que George H. Mead [1934] salienta que, ao
falar de brincar, é comum remetermos tanto as
brincadeiras de criancas quanto as crengas de “povos
mais primitivos”, as prdticas litdrgicas, aos mitos e
ritos variados. Mas para este trabalho proponho lancar
um olhar mais préximo do vilao de nosso exemplo do
que da figura encarnada do pai-heréi.

Quando falamos de jogo, o primeiro pesquisador
que deve ser convidado a apresentar-se € historiador
holandés Johan Huizinga [1971] com seu livro escrito
em 1938, Homo Ludens, ou em bom portugués, o
homem Ilddico. A meu ver, é necessario um certo
distanciamento e relativizacdo ao ler a obra de
Huizinga. E sem divida contagiante, e por vezes
perigoso, se deixar levar pela decifracdo de grandes
etapas da vida ordindria, a partir de uma unica matriz:
neste caso, 0 jogo. Mas a riqueza analitica do autor e a
amplitude de seu olhar sobre o tema, junto a de outros
pesquisadores, sdo fundamentais para a constru¢do da

base tedrica deste trabalho.

Para Huizinga a atividade lidica estd na origem da
cultura humana, sendo que a idéia de jogo ¢ central nas
civilizagcdes. Para o autor, o jogo é um fendmeno
cultural que carrega em si fungdes sociais e, portanto,
possui um alto grau de importincia na formagdo do ser
humano. Ele considera toda e qualquer atividade
humana como um jogo, cujo conceito esta integrado na
cultura. Para a ele, é no jogo e pelo jogo que as
sociedades surgem e se desenvolvem. Analisado nessa
perspectiva cultural Huizinga observa que o ato de
jogar estd inserido intimamente nos costumes dos
diferentes povos e em variados contextos. Conforme as
diferentes manifestacdes culturais, os jogos apresentam
expressdes e caracteristicas préprias, seja na
linguagem, no conhecimento, na arte, na poesia ou em
diversas outras vertentes. Deste modo, o jogo faz parte
do homem. Ele transforma as acdes cotidianas em atos
lddicos (os jogos de palavras, os jogos de poder) e as
diversas atividades, incluindo a filosofia, a guerra, as
artes, a lei e as linguagens, podendo ser vistas como o
resultado de uma atividade que nasce do exercicio
lidico.

A escrita alfabética teria surgido porque alguém
resolveu brincar com os sons, associando-os a
significados e simbolos. A filosofia pode ser
considerada um grande jogo dos conceitos. Mesmo as
guerras, particularmente as antigas batalhas, ocorrem
segundo certas regras e contratos. Os jogos e o0s
divertimentos eram, de acordo com Huizinga, e ainda
podem ser, um dos principais exercicios que dispde a
sociedade para estreitar seus lacos coletivos. Como em
um grande jogo, adultos, jovens e criangas se misturam
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em toda a atividade social, nas brincadeiras, no
exercicio das profissdes, nas tarefas didrias, no
dominio das armas, nas festas, nos cultos e rituais.

Mas para autor o jogo é mais antigo que a prépria
cultura, tendo em vista que esta pressupde a sociedade
humana. Na vida selvagem os animais “brincam” de
morder, mas ndo mordem de verdade. Esse jogo
proposto geralmente pelos mais novos do bando, sob a
tutela dos experientes, era uma forma de iniciacdo aos
obsticulos e desafios da vida real. Os animais também
realizam atividades lddicas respeitando regras e
experimentando o prazer e o divertimento,
independentemente da acdo do homem. Portanto a
civilizacio ndo foi a responsdvel por fundar as
caracteristicas essenciais da idéia de jogo: o
divertimento e o treinamento.

O grande trunfo das atividades lddicas, € o fato de
estarem centradas na emoc¢do € no prazer, mesmo
quando o jogo possa trazer alguma angistia ou
sofrimento. Nesses casos, de acordo com Huizinga,
quando exprimimos emog¢des consideradas negativas, o
jogo funciona como uma vdlvula, uma limpeza da
alma, que dd lugar para que outras emocdes mais
positivas se instalem. Sentimentos como raiva, tristeza
ou frustracdo fazem parte de nossa vida didria. Poder
exprimi-los através de um jogo, ou até mesmo de uma
brincadeira, ndo s6 nos aliviard do fardo, como nos
ensinard a utilizar o humor de forma a fortalecer nossa
resisténcia. Chutar uma bola ou virar cambalhota
podem ser maneiras sauddveis de liberar aquela
adrenalina concentrada em nosso organismo e que,
muitas vezes, nao permite nos concentrarmos nas
atividades mentais, incluindo o aprendizado.

Cabe salientar que por muitas vezes em sua obra,
Huizinga intercala os conceitos - brincar e jogar -
dando a entender que podem ser usados como
sindnimos e em diversas situacdes, sem alteracdo do
sentido. Como vimos em Mead, uma crianca pode
brincar e jogar, porém a diferenca estd na maneira
como ela exerce as duas fungdes. Ao mesmo tempo
que existe este imbricamento de conceitos, o autor se
redime ao dizer que o brincar é, essencialmente, o
trabalho da crianca, e € por meio de suas conquistas no
mundo da brincadeira que ela proclama seu poder e sua
autonomia, explora o seu mundo, faz pequenos
ensaios, compreende e assimila gradativamente suas
regras e padrdes. Tendo em vista que o termo lidico
segundo o autor significa “ilusdo e simulagdo”, entdo
podemos dizer que a crianca pode simular um outro
tempo/espaco s6 para ela, distanciando-se do “mundo
dos adultos”, onde ela pode exercer sua soberania, ser
rei, pai, professor, cacador e uma diversidade
incontdvel de si mesma. Dessa forma, nenhuma crianga
brinca sé para passar o tempo, sua escolha é motivada
por processos intimos, desejos, problemas e
ansiedades.

Para o pesquisador, foram vdrias as tentativas de
defini¢do do jogo como fung¢do bioldgica: uma maneira
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de descarregar energia vital; a satisfacdo de certo
“instinto de imitagdo”; uma “necessidade” de
distingdo; uma preparacdo dos jovens para a vida
adulta; um exercicio de autocontrole; o escape para
impulsos prejudiciais, dentre outras. Porém todas essas
hipéteses s6 se preocupam com o porqué e os objetivos
do jogo e ndo interrogam sobre o conceito de jogo em
si e o que ele significa para os jogadores.

Para Huizinga o jogo se estabelece em
caracteristicas como: o prazer, o cardter “ndo sério”, a
liberdade, a separagdo dos fendmenos do cotidiano, as
regras, o cardter ficticio ou representativo, e sua
limitacdo no tempo e no espaco. Define o jogo como
uma atividade ou ocupagdo voluntdria, realizada dentro
de limites fixos de tempo e espago, com regras
livremente aceitas, mas com fim em si mesmas. Dentro
deste contrato tempordrio nascem sentimentos de
tensdo, alegria e da consciéncia de diferencia¢do da
vida ordindria. Mas é neste espaco que o jogador
produz segmentacdes, constréi lagos afetivos, socializa
visdes de mundo, fomenta debates co-operativos e
conflituosos, estimula sua percep¢do de mundo, além
de filtrar, selecionar e reorganizar ativamente as
informa¢des mediadas.

Roger Caillois [1990] reconhece o esfor¢o analitico
de Huizinga quando este demonstra a presenga, ou
influéncia, dos jogos nas diversas manifestagdes da
cultura, mas critica sua posicdo demasiadamente
romdntica sobre o tema, omitindo uma relativizagio e
classificacio mais especifica sobre os jogos. E mérito
de Caillois, ndo s6 praticar o exercicio de estruturagdo
dos jogos, mas de reconhecer que cada jogo responde a
necessidades diferentes, exprimem formas distintas de
produgdo e evocam uma participagdo diferenciada para
cada tipo de situacdo, contexto e regras. Para Caillois,
por exemplo, em um mesmo lugar podemos encontrar,
simultaneamente diferentes tipos de jogos, ou
diferentes usos para um mesmo tipo de jogo. Huizinga,
por sua vez, prop0s algumas vertentes de categorias
como: a agonistica (de competi¢do), a lidica (de
exuberancia e ilusdo) e a diagdgica (de passatempo e
do 6cio); mas sdo as categorias tragadas por Caillois,
que irdo melhor reagrupar os vdrios tipos de jogos. O
autor divide as categorias em Agon, Alea, Mimicry e
1lnix.

A primeira categoria é a da competicdo, ou Agon,
que compreende todos os jogos de combate entre
adversdrios que se duelam procurando ao final uma
espécie de superioridade, ou uma determinada posigdo
de exceléncia sobre o outro. Este dominio sobre o
adversario pode se encontrar no ambito da destreza,
rapidez, do vigor fisico, da memoria, de habilidades
especificas de cada jogador, dentre outras notoriedades
que sdo colocadas a prova nas batalhas. Podemos
encontrar entrincheiradas nessa classificagdo as
praticas desportivas e outras que reivindicam a
responsabilidade individual nos desafios. Na categoria
Alea encontramos os chamados “jogos de azar”,
aqueles que desafiam a benevoléncia do destino.
Dentre eles estdo os jogos de dados, loterias, roletas e



todos aqueles que se entregam a uma “desgraga total”
ou “sorte absoluta”.

A classe que mais me interessa, no entanto, € a
Mimicry. Este tipo de jogo leva o individuo a criar
universos temporais e espaciais ilusérios, bem como
elaborar e encarnar-se em um personagem, ou numa
outra personalidade. Evoca interpretacdo, imaginacédo e
uma atitude imersiva, que precisa de uma suspensio
convencional do real, ou melhor, do arual para que a
liberdade da simulagdo se estabeleca. Esta € a categoria
de The Sims, um universo de constantes invengdes e
ilusdes que convida a crer no temporariamente “atual”,
ou numa realidade contratual. Retomarei a discussdo
do mérito desta categoria posteriormente. Por fim
temos o Ilnix, que sdo os jogos de vertigem ou de
atordoamento orginico e psiquico. Sua regra ¢é
provocar sensagdes fortes, projecdes, rotacdes,
derrapagens, aceleragdes, num constante sentimento de
exaltacdo, surpresa e subversdo de ordens morais e
reprimidas.

Janet H. Murray [2003], ao se indagar sobre o
futuro da narrativa no ciberespaco, percebe que os
games podem se apresentar como um campo fertil de
representacdes, trocas e produgdes simbodlicas. Para tal
elucida¢do a autora analisa e compara em seu livro
Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago,
uma grande variedade filmes, pecas de teatro, séries
televisivas e algumas categorias de jogos eletrdnicos.
Nesta trajetoria ela constréi um conceito de jogo que, a
meu ver, serd o mais préximo daquele que formularei e
que se aproximard de nosso olhar sobre The Sims.

Para Murray o jogo é um tipo de narrativa que se
assemelha muito com o universo da experiéncia
cotidiana. Assim, em jogo, temos a oportunidade de
simular ou encenar nossa relagdo com o mundo, vencer
as dificuldades, sobreviver a inevitdveis batalhas,
redecorar nosso espago, repensar nosso tempo e
dominar as situacdes mais adversas. “Os jogos
oferecem um treinamento seguro em dreas que
possuem um valor pratico real; eles constroem ensaios
para vida.” [MURRAY 2003] A autora, assim como
Caillois, analisa e categoriza alguns tipos de jogos, que
pude separar em: Jogos do tipo labirinto (Maze — uma
alusdo ao mito de Dédalo e o Minotauro); Jogos do
tipo rizoma (Narrativas sem-fim); Jogos do tipo “fogo
neles” (Guerra — ganhar/perder), Jogos do tipo puzzle
(quebra-cabega); Jogos narrativos (Histérias épicas,
aventuras, viagens) e Jogos de representacdo (RPGs e
Simula¢des de papéis diversos).

Janet ndo somente observou a variedade de jogos,
mas também realizou o exercicio de observacdo de
nossa postura frente a cada um deles. Para a autora
qualquer que seja o jogo proposto, o enredo
inevitavelmente se desenvolve a semelhanca de uma
das seguintes férmulas: o jogador encontra seu mundo
confuso e descobre no final sua légica. Ou o
personagem encontra seu territério em pedacos e
reconstréi. Ou ele se arrisca durante a trajetdria e
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recompensado pela sua coragem. Pode também
encontrar um dificil oponente e triunfar sobre ele. Ou
também encontrar um teste desafiador de
habilidade/estratégia e ultrapassar o desafio. Existem
também enrredos que obrigam o jogador iniciar com
poucos bens de valor para que ele tente terminar com
uma grande quantidade deles (ou iniciar como muitos
artigos incomodos e livrar-se de todos eles). Por fim o
personagem pode ser desafiado por um mundo de
constantes e imprevisiveis emergéncias e tantar
sobreviver a todas elas.

Em The Sims, por exemplo, temos um personagem
que inicia sua vida virtual com poucos objetos de
valor, e na medida que se passa o tempo, ele tenta
reconstruir seu espago, sendo desafiado por constantes
e imprevisiveis emergéncias cotidianas. Nesta
trajetdria, e a partir da particulariedades e escolhas de
cada avatar uma narrativa singular vai sendo tecida. E
em sua versdo online: “Os jogadores sdo, a0 mesmo
tempo, atores e expectadores uns para os outros, € 0s
eventos que eles encenam frequentemente possuem o
imediatismo das experiéncias pessoais.” [MURRAY,
2003]

Neste entrecruzamento, Douglas Rushkoff, em sua
viagem pelos quartos de brinquedos, ilustrou bem
como o “brincar” de uma geracdo de criancas, auxiliou
na percep¢do e na construgdo de novas férmulas
adaptativas frente ao mundo que as cercava. Rushkoff
utiliza a expressdo screenager para caracterizar as
criangas € jovens que j4 nasceram imersas numa
cultura mediada pelas redes telematicas e cibernéticas.
Garotos que aprenderam a brincar e compreender seu
tempo, zappeando os canais da televisdo, interagindo
com seus games, e navegando pelos hipertextos na
Internet, transformando esses objetos em formas
participativas de entretenimento e aprendizagem.
Muito além dos quartos de brinquedos, e talvez mais a
vontade nas Lan houses, os screenagers preferem ser
desafiados a criar e surfar pela rede descontinua e ndo-
linear da web e dos games. E desse modo que
aprenderam a ler o mundo. Buscam rotas alternativas;
navegam, se apropriam e descartam rapidamente as
informagdes dispostas nos seus hipertextos. Sdo
convidados a todo instante a trabalhar frente a escolhas
rapidas e decisdes conflitantes, imagens e sons,
sensacOes e estimulos.

Para o homem contemporaneo, nas platafomas de
simulac@io, como o The Sims, pode existir uma grande
oportunidade de testar e treinar conscientemente, assim
como o0s screenagers, novas estratégias de agdo e
experiéncias de vida. Para Rushkoff, as histdrias
tipicamente lineares tendem a expressar uma dualidade
de causa e efeito, o mocinho luta contra o bandido e no
fim, o bem vence ou perde. O objetivo € o sempre o
fechamento da histéria, muitas vezes com uma licdo de
moral. Ja as histérias ndo-lineares, como em The Sims,
as vitdrias ou derrotas sio incertas. A forga que dirige a
histéria ndo € mais a que busca uma conclusdo, e sim
uma pressdo evolutiva continua. Essa passagem do



linear para o ndo-linear pode nos oferecer pistas de
uma mudanga significativa de percepgdo, atitude e
postura de quem joga este tipo de game. Com os
enredos cruzados das histdrias, as compartilhagcdes de
personagens e cendrios, a interconectividade tomou o
lugar da linearidade. Para tanto, esses jogos oferecem
enredos cruzados e histérias, o compartilhamento de
vivéncias e cendrios, a interatividade e a comunicagdo
em rede. O objetivo é se desenvolver com sucesso
dentro do mundo virtual e criar um personagem que
possa se sustentar.

As teorias da Comunica¢do atingiram, em todas
suas as instincias, uma certa maturidade quanto a
importancia das interlocucdes sociais e do intercambio
simbdlico, que interfere tanto nos quadros
interpretativos dos atores sociais, quanto na producio
do ethos midiatico, resultando em uma “realidade”,
mais ou menos, compartilhada. Com os jogos ndo foi
diferente, principalmente com aqueles inseridos na
tecnocultura, como o The Sims. Caillois nos mostrou
que o mesmo exercicio que se faz com os meios
mididticos convencionais, a saber, a relativizacdo,
contextualizacdo, selegcdo, critica, negociagdo e as
socializacdes de valores e simbologias, estdo presentes
em cada categoria e em cada situacdo de jogo.
Huizinga e Douglas Rushkoff nos deixaram de
heranca, suas andlises sobre a importancia dos jogos
para formagdo de valores e referéncias, dos homens e
criancas frente a complexidade de sua época. Para tal
elucidagdo, é também dificil deixar de compara-los as
midias tradicionais, que através de seus diversos
dispositivos, também podem provocar, a posteriori,
tensdes cotidianas valorosas, produzindo informacdes,
segmentacdes, mobilizacdes, embates, visdes de
mundo e até mesmo algumas estratégias adaptativas
frente ao espago/tempo circundante.

Para o esfor¢o analitico deste trabalho, gostaria de
construir um conceito de jogo que perpassa entre
esforgos de todos os pesquisadores mencionados neste
capitulo, mas que, de certa forma, procure integrar e
potencializar o pensamento de todos. Percebo que
Huizinga, Caillois e Murray concordam que 0s jogos
sdo manifestacdes separadas do cotidiano, porém a
todo momento os autores colocam o conceito de jogo
profundamente presente nas relacdes sociais e na
cultura. Integrados no cotidiano, dependendo de suas
especificidades, dispositivos e contextos, os jogos
concedem aos individuos a possibilidade de se
relacionar, competir, negociar, construir visdes de
mundo, referenciais e quadros de sentidos. E é também
na acdo dindmica do cotidiano que esses jogos sdo
criados. Jogos de palavras, de olhares, de imagens e
sensagdes. Jogos de competi¢do, de memoria, de 6cio
ou vertigem. Eles estdo presentes tdo profundamente
em nosso dia-a-dia, que me arrisco a parafrasear a
méaxima do pensamento comunicacional: ndo hd como
ndo jogar.

Portanto, entendo como jogo, toda acdo, interagdo
ou experiéncia que leva os individuos, através de um
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acordo, nem sempre bem esclarecido e de um ato
lidico, ndo obrigatoriamente divertido, a planejar,
exercitar, dividir, competir, negociar e construir novos
mundos, novas simbologias, novos posicionamentos.
Este conceito deve ser entendido tanto para jogos
separados do curso normal do cotidiano, quanto para os
jogos mais “sutis” que elaboramos ao longo de nosso
dia. Temos ai um homem que explora seu mundo
ludicamente e reinventa seu cotidiano, colocando em
jogo seus quadros interpretativos e chaves de leituras.
Elementos que para Erving Goffman (1974),
representam uma maneira particular de construcido do
tempo/espago. O jogador, frente a complexidade de sua
realidade sensivel ou ambiente de jogo, busca
selecionar e organizar através de quadros de sentidos, a
grande quantidade informacional saliente a sua volta.
Esses frames (quadros) ajudam a ordenar a realidade
percebida, permitindo o individuo localizar, perceber,
identificar um ndmero infinito de acontecimentos
concretos,  estabelecendo  padrdes,  hierarquias,
organizando e gerando informagdes.

Ha nesta minha definigdo um claro intercimbio
com 0s pensamentos comunicacionais, principalmente
aqueles produzidos pelas Escolas de Palo Alto e
Chicago, com exercicio praxiolégico e pragmadtico de
se pensar a construcdo social da realidade, através da
acdo e da experiéncia. H4 também uma inferéncia aos
pensamentos de Goffman, quando percebemos que o
exercicio de jogar, é senfio, uma atividade criadora de
frames, ouseja, chaves de leitura do mundo. Nao
desejo, porém, causar nenhum tipo de comparacio ou
confusdo entre o os conceitos de comunicagio e jogo.
O primeiro é pré-requisito do segundo e ndo sindnimos
que possam ser usados em circunstancias oportunas. O
que ocorrerd ao longo do trabalho € a possibilidade de
entendermos um pouco da comunicacéo pela 6tica do
conceito proposto de jogo, e analisar a experiéncia de
jogo, neste caso de jogar The Sims, por um olhar
comunicacional.

3. Agentes de um novo tempo

Ao longo da histdria, o desenvolvimento da midia e o
surgimento das novas tecnologias da comunicagdo e
informagdo (TCIs) , de certa forma, influenciaram a
maneira com que o homem percebe o mundo a sua
volta. Em cada época, o avango dessas tecnologias
significou uma modificacdo perceptiva. Glducio
Aranha [2006] ressalta que, historicamente, os esforcos
tecnoldgicos  voltados para os processos de
comunica¢do mediada revolucionaram os sistemas
sociais e de transmissdo de saberes, rompendo
violentamente com as nog¢des espaciais e temporais
vigentes.

Através de um olhar ligeiro para o passado
podemos constatar que, a digitalizacdo do alfabeto em
Cédigo Morse e utilizagdo do telégrafo “deram corpo”
a uma nova forma de expressdo verbal, que
ultrapassava 0s espagos presenciais, num tempo
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incomparavelmente reduzido. Com a descoberta das
técnicas fotogréaficas e do fondgrafo, o homem pode
ndo somente comunicar a longas distancias, mas
também apreender e manipular imagens e memorias. O
rddio também viabilizou uma comunica¢do entre
pontos distantes, acrescentando o poder de sua tradicao
oral (voz, sons, mdsicas, etc.), coincidindo mais
facilmente, o tempo do acontecimento e o tempo de
escuta, para garantir uma sensacio de atualidade e co-
temporalidade. E a TV, além de sua competéncia
audiovisual avancada, sua veiculagdo e acesso global,
pode também ser considerada uma arena rica de
discursos, um locus onde ecoam e ganham importancia
os diferentes atores e quadros da vida social.

Na linha da tecnocultura, da Internet e dos
consoles, Lévy [2000] afirma que os games podem ser
considerados meios de grande interatividade, até mais
do que outras instdncias tradicionais. Isto porque os
jogos virtuais, assim como o nosso The Sims, reagem
aos comandos do jogador, que por sua vez reage as
imagens presentes. O termo “interatividade”, em
questdo, refere-se a possibilidade de um usudrio
interferir ¢ modificar, concretamente e de forma
instantdnea, o conteido de uma mensagem. As
possibilidades de participacdo e intervencdo das quais
o usudrio dispde, apresentam-se entdo como uma nova
experiéncia de acdo, um dispositivo que pode
influenciar na relagéo e na interag¢do do jogador.

A inauguracdo de novos dispositivos, géneros e
tecnologias que embarcam os mais variados
entrecruzamentos de imagens, textos e discursos, em
todas as épocas, evocam uma nova postura do
individuo frente as inéditas possibilidades de
intercambios sociais e simbdlicos. Os produtos
mididticos e seus aparatos tecnoldgicos ndo apenas
constroem enunciados e representacdes, mas também
uma série tensdes que entram em constante choque
com os saberes das instancias interlocutoras,
provocando por vezes novas posturas, atualizagdes,
reivindicacbes e miultiplos quadros interpretativos,
passando a ser observados como ‘“chaves de leituras”
do mundo. Além disso, de acordo com Hans Joas
[2002], frente ao o outro (ou ao ambiente) ja ndo
somos apenas o individuo na sua individualidade, pois
j4 nos encontramos interpelados por vdrias outras
significancias. A interven¢do do sujeito em um
organismo através da ag@o, seja este virtual ou ndo,
interfere ndo somente no ambiente mas nele préprio.

Na modernidade, coube ao cinema, como meio de
comunicagdo e “mdaquina de visdo”, desempenhar um
importante papel nesse sentido. Para Walter Benjamim
[1996], as técnicas de reproducdo das imagens, bem
como as diversas lentes e recortes utilizados pelo
cinema, surgiram como formas de exercitar a
percepcdo, bem como, trabalhar as produgdes de
sentido que moldavam o cotidiano do homem na
sociedade moderna. O contato com o cinema submeteu
o espectador as mudancgas de lugares que a narrativa
exige, proporcionando uma maneira de trabalhar os
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sentidos na dindmica do tempo de quem o apreende. O
grande poder de atracdo das imagens em movimento
gerados pelos filmes, aparece como um fator de
transformac@o para o imagindrio visual e simbdlico do
espectador, possibilitando assim, novas atitudes do
publico, que passa a se apresentar como realizadores e
atores, transformados pelo progresso técnico e estético
dessa invencgdo. Benjamin vé o surgimento do cinema
como uma espécie de escola do olhar e do sentir o
mundo, que vem a auxiliar a percepc¢ao do tempo e dos
espagos, que se apresentam na modernidade de modo
descontinuo.

Desde as primeiras formas de producdes imagéticas
até as formas mais contemporineas como o cinema, a
TV, o video e o computador, as tecnologias da imagem
fornecem elementos que, juntos com fatores sécio-
histéricos e culturais, contribuem para a reafirmacdo,
negociacdo. construcdo da subjetividade e percepcio
do individuo acerca do mundo em que vive. No
entanto, na sociedade dita hipermoderna, as imagens de
sintese, geradas por computadores, oferecem
"espacos" visuais onipresentes e modulares que se
diferenciam dos espacos visuais miméticos e
analdgicos, como os do cinema, da fotografia e da
televisdo. As novas tecnologias digitais (realidade
virtual, hipertextos, holografia, sensores, sondas, etc.)
mudam de lugar o olhar e a percep¢do para um plano
separado do observador. Os aparelhos Oticos digitais
funcionam assim como préteses, capazes de interferir
na visdo, superando as capacidades do olho fisico.
Assim, hd uma reconfiguracdo da fronteira entre “ver”
e “ser visto”, e da percep¢do espaco-tempo, O que
influi nos modos de subjetivagcdo contemporineos.

Os diversos dispositivos utilizados, tanto na
produc¢do da imagem (diagramagdo, edigdo,
sonorizagdo, efeitos especiais, figuras de linguagem,
etc.), quantos os enquadramentos interpretativos dos
atores sociais, sua “frui¢do”, critica, socializacdo de
valores, simbologias e 0s contextos nos quais estas
assimila¢des ocorrem, sdo fatores que podem inaugurar
um novo olhar e agir. Além disso, 0 modo como se dd
a imersdo do sujeito nos espagos apresentados por
esses dispositivos imagéticos e as caracteristicas desses
aparatos imersivos podem apontar para uma
possibilidade de reconfiguracdo do tempo/espago pelo
usudrio.

Cabe lembrar que, embora o termo imersdo seja
mais utilizado para descrever o estado de um usuério
em determinados territrios virtuais e a imersdo
corpérea s acontece em ambientes de realidade
virtual, esta idéia € anterior a invengdo da imagem
digital. Tal estado pode ser atingido ao se ler um livro,
escutar uma musica, assistir um filme ou jogar um
jogo, depende do grau de envolvimento do individuo
com a tarefa executada e da interatividade que esta
tarefa possibilita. As tecnologias digitais possuem
artificios  (audiovisuais, interativos, sinestésicos,
hipertextuais, etc.) mais provocativos a uma situagio
de imersdo do individuo. De acordo com Janet Murray



[2003], quando os dispositivos, tecnoldgicos ou
narrativos de um meio sdo bem executados pelo
programador, deixamos de ter consciéncia do prérprio
meio e ndo enxergamos mais a tela, o papel ou o filme,
mas apenas o poder da prépria da histéria que nos
envolve. Esta é a verdadeira imersdo.

4. The Sims: um novo agente

O fendmeno Sims (abreviacdo de simulated characters,
ou personagens simulados) nasceu, de acordo com
Morato [2005], no inicio da década de 90, quando a
Maxis langcou no mercado o Sim City. Projeto inicial
do criador de games Will Wright, este era um jogo de
estratégia, no qual o jogador criava um pequeno nticleo
urbano e o fazia crescer até formar uma grande cidade.
Sim City foi o primeiro de uma série de games
simuladores que viriam a ser langados. Logo, além das
cidades, tornou-se possivel que se recriasse fazendas
(SimFarm), ilhas (Simlsle), biosferas (SimEarth) e até
mesmo formigueiros (SimAnt).

Em Sim City, os Sims eram apenas habitantes
anonimos de uma cidade que, a cada nova versdo do
jogo, foram se tornando mais importantes até
possuirem um jogo em que eles proprios sdo os
protagonistas. Assim, em 2000 chegou ao mercado da
diversdo eletronica o The Sims, também criado por
Will Wright. Ao contrdrio de Sim City e suas versdes,
The Sims deixa de lado os problemas urbanos para
cuidar primeiramente dos sociais. Dessa forma, os
jogadores criam personagens virtuais e fazem com que
um cotidiano se desenrole nos seus monitores.

The Sims oferece a fantasia onipotente de
reinventar o cotidiano. A primeira providéncia do
jogador € criar o seu avatar. Nesta etapa comega-se por
definir o nome e seus aspectos fisicos, através de uma
ferramenta que combina caracteristicas anatomicas e
fisiondmicas, além de decidir alguns tracos de sua
personalidade. Logo, pode-se comprar uma casa pré-
fabricada com os simoleon (dinheiro virtual) disponivel
no inicio do jogo, ou algum terreno para montar o
proprio lar. A partir de entdo, o personagem estd livre
para fazer o que quiser, desde o 6cio, até para procurar
um emprego no jornal. Estabelecido em seus primeiros
momentos, cabe ao jogador cuidar para que suas
necessidades bdsicas, como sauide, sono, alimentacio e
diversdo, sejam satisfeitas. Dessa forma, o jogador é
encorajado a tomar suas proprias decisdes e se
relacionar no ambiente interativo do ciberespaco. Os
Sims também possuem uma certa quantidade de desejo
préprio, e apesar de ser possivel instrui-los a fazer
algo, eles podem decidir fazer outra coisa antes, ou até
mesmo ignorar os comandos. O jogador deve tomar
decisdes sobre o tempo gasto em desenvolvimento
pessoal, como exercicios, leitura, criatividade e 16gica,
adicionando atividades a agenda dos personagens. Os
héabitos didrios também devem ser agendados, como
higiene pessoal, refeicdes e a hora de dormir. Se os
Sims ndo receberem a manutengdo requerida, eles
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ficardo com mau humor, conseqiientemente doentes e
poderdo até mesmo morrer. A saide dos Sims também
pode influir na questdio financeira, pois eles precisam
estar bem fisicamente para ir trabalhar e conseguir
pagar suas contas. Ao apresentar vantagens em seu
desenvolvimento pessoal e social, a personagem pode
Vvir a ter uma promog¢ao em seu emprego, O que
originaria um aumento salarial.

Tecnicamente, em The Sims ndo ha maneiras de se
vencer o jogo. E para que os jogadores ndo se
cansassem da rotina dos Sims, foram criadas para sua
primeira versdo, sete expansdes para o game. Cada
pacote incorpora novas possibilidades ao jogo,
tornando-o cada vez mais interessante. A primeira
delas foi langada em 2000, The Sims: Gozando a Vida
adicionou novos objetos, eventos (como uma
infestacdo de baratas na casa) e novos avatares. The
Sims: Fazendo a Festa acrescenta um conteido
relacionado a criacdo de festas, como pisos de danga
iluminados e outros mais. Em The Sims: Encontro
Marcado, os Sims podem ter encontros romanticos em
um novo ambiente de cidade, com praias, shoppings e
pragas. Ja& The Sims: em Férias permite ao Sim viajar
para vdrios destinos, como montanhas de neve e
florestas para acampamento. The Sims: O Bicho Vai
Pegar da aos Sims a possibilidade de adotar e treinar
uma larga variedade de animais de estimagdo. Com a
expansdo The Sims Super Star, os Sims se tornam
celebridades. Por ultimo, The Sims: Num Passe de
Mdgica, lancado em outubro de 2003, d4 aos
personagens a habilidade de usar mégicas para conjurar
feiticos, além de introduzir uma nova drea ao jogo, a
Cidade da Magia.

Apesar de todas estas novidades incorporadas ao
game, em 2004 a Maxis e a distribuidora Eletronic Arts
lancaram a primeira continuagdo: o The Sims 2. O
estilo do jogo é bem fiel ao original e o objetivo
continua ser guiar os Sims para que eles satisfagcam
suas necessidades bdsicas e manté-los sempre bem
dispostos para trabalhar e viver, tudo isto conciliando o
tempo para que eles também possam se divertir,
estudar, malhar e namorar. Mas, para agregar ainda
mais valor a série, foram adicionadas muitas
novidades. A mais visivel delas é a interface, o que
concede ao jogo um bom nivel de realismo. Os
movimentos e expressdes faciais dos Sims, ao se
tornarem muito mais aparentes, representam bem as
emogdes, necessidades, vontades e ambicdes de cada
um, o que dd mais vida a eles. Para The Sims 2 ji
existem expansdes € mais uma promessa de
continuagdo, a terceira versdo do jogo. Todas essas
expansdes e continua¢des sdo reflexos dos anseios e
desejos de quem joga o game. O jogo se fundamenta
nas relacdes sociais e portanto, quanto maior o nimero
de possibilidades ao alcance dos jogadores, maior é
chance de se estabelecer no ciberespaco.

A versdo online de The Sims foi langcada em
Dezembro de 2002, e poucas foram suas mudancas
visuais. A grande diferenca é que todos os personagens
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do jogo agora possuem uma vida prépria, sdo pessoas
reais, com suas particularidades, personalidades
inconstantes e susceptiveis a erros. Ao habitar
ambientes digitais, o self ¢ encorajado a realizar o
mesmo exercicio que, de certa maneira, o homem faz
com o mundo material, consigo préprio e com os
outros ao seu redor. O que ird acontecer a partir da
iniciativa do usudrio € uma incdgnita, tudo depende de
como o jogador dirige sua existéncia virtual. O
personagem deve explorar todas as suas possibilidades,
e ¢ através de sua acdo e intervencdo no ciberespaco,
que o mundo virtual ganha vida. Hd também uma
grande quantidade de expressdes, gestos e mimicas que
fazem o corpo da personagem se expressar de acordo
com os mais diversos tipos de sentimentos como a dor,
a fome, a alegria, o entusiasmo, a paixdo e muitos
outros. Essas novas ferramentas, principalmente a de
texto (chat), possibilitam que os jogadores marquem
encontros tanto no ciberespago quanto na vida real,
formem comunidades, grupos e tribos com os mais
diversos objetivos e interesses.

Em versdes online, mais que o contato com 0s
dispositivos do jogo, hd a interagdo entre os diversos
selfs, e com isso toda uma potencialidade de trocas de
experiéncias sociais e culturais. Hd portanto, neste
viés, uma consondncia do jogo com a compreensiao
praxiolégica que se faz da comunicagdo. Uma
atividade organizante, de constru¢do de um mundo
comum através da acdo e da interacdo, fundadora de
novos posicionamentos e quadros de sentido, geradora
de novas vertentes sociais e simbologias. Jogos
massivos online como The Sims mostram-se como:
“[...] um exercicio grupal de criacdo de mundos onde
a realidade jd ndo é imposta de cima, mas gerada
pelos participantes.” [RUSHKOFF 1999]

Na terceira versdo que estd por vir, o The Sims 3, na
qual o jogador poderd sair de casa e andar livremente
pelo bairro, sem precisar dos diversos pacotes de
expansdes que duas versdes anteriores necessitam, o
criador do jogo promete simular diversas situacdes,
normas e trangressodes sociais. Por exemplo, nesta nova
versdao enquanto se estd visitando alguém, o avatar
reconhece determinadas situagdes e sabe o que fazer na
casa de outros sims, como: a hora do anfitrido dormir e
hora de ir embora. Os personagens passardo a
reconhecer e discernir o que serd mais apropriado ou
inapropriado para cada uma das situagdes de jogo.
Neste caso, seria inapropriado para um avatar que estd
visitando um outro personagem, assistir TV sem
permissdo, pegar comida na geladeira ou deitar-se na
cama do dono da casa.

The Sims ¢ um produto das novas tecnologias
digitais, se apresenta como um novo meio de
veiculacdo imagética e utiliza uma narrativa de
imagem-som que transmite informacdes e estimulos,
visuais e sonoros, capazes de atravessar o cotidiano,
podendo interferir nas formas de aprender, ver, pensar,

sentir e construir o mundo atual ou virtual. E nos
aspectos concretos da experiéncia da interagcdo (online
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ou offline) que se torna manifesto o mundo que cada
um constréi com base na interferéncia e na ac¢do. Louis
Quere [1991] salienta essa percep¢do e construgdo
social da realidade, quando percebe que a
comunicagdo, em seu modelo pragmadtico, deixa de
pertencer somente a esfera do conhecimento, da
episteme, e se insere principalmente, na esfera da acdo,
da intervengdo, da experiéncia, do jogar. A constru¢iio
da percep¢do de mundo encontra-se profundamente
condicionada pela cultura e sujeita a adaptacdo e
educacdo do olhar, que precisa adquirir novas
habilidades frente as telas e mdquinas de visdo que
evoluem a cada dia, passando a ver o que nio percebia
ou deixando de ver o que comumente nao se dava valor
[GUIMARAES NETO 2001]. Os diversos dispositivos
empregados na producdio de imagem, além de serem
gerados por uma época, influem em seu imagindrio. O
modo como se da a imersdo dos sujeitos em espagos
apresentados por esses dispositivos imagéticos e as
caracteristicas dos aparatos imersivos que apresentam
as imagens indicam a reconfiguragdo de um tempo e
espaco fisico circundante.

Na sociedade hipermoderna, as imagens em sintese,
geradas por computadores, oferecem "espacos” visuais
onipresentes € modulares que se diferenciam dos
espagos visuais miméticos e analdgicos, como os da
fotografia, do cinema e da televisdio. As novas
tecnologias digitais (realidade virtual, hipertextos,
holografia, sensores, sondas, entre outras) podem
mudam de lugar o olhar e a percep¢do dos individuos
para um plano separado do observador. Os aparelhos
Oticos digitais funcionam assim como préteses, capazes
de interferir na visdo, superando as capacidades do
olho fisico. Assim, ha uma mudanca na fronteira entre
0 “ver” e o “ser visto”, e nos modos de subjetivacio
contemporaneos. Segundo Edmond Couchot [1993],
tudo se passa entdo como se a simulacdo numérica
levasse ao aparecimento de uma nova dimensdo do
real, ndo como uma cépia, nem como representacio ou
duplicacdo, mas como um andlogo transformado e
transmutado pelo cdlculo bindrio. Andlogo numérico
do mundo, das coisas, das realidades naturais ou
artificiais, andlogo numérico dos préprios sujeitos de
percepgdo, pensantes e ativos, de seu corpo, dos gestos,
da escrita e do pensamento. Nesses jogos simulados,
frente a outros selfs e ao ciberespago, a comunicagio
ainda se estabelece como um processo social
permanente, um todo integrado que leva consigo
multiplos modos de comportamentos: a fala (escrita),
os gestos, o visual, os espagos inter-individuais,
contextos, etc. Nos jogos virtuais, assim como na vida
ordindria, é impossivel pensar a comunicacdo como
uma unidade monof6nica, mas sim como um complexo
global, fluido e multifacetado.

Mas existe uma diferenca entre os jogos do tipo
“faz-de-conta”, ou seja, fruto das inventividades e
interferéncias do jogador, e os que ja estdo prontos
para serem assimilados. Nos primeiros, pode-se
perceber uma maior potencializacdo, no que diz
respeito a liberdade de criacdo e imaginacdo. As regras
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sdo mais maledveis, ndo hd limites fixos que impegam
as acdes do individuo que pratica a atividade lddica,
garantem assim uma maior jogabilidade. J4 os jogos
que estdo prontos para jogar, apresentam uma estrutura
linear de pensamento e de 16gica, com principio, meio
e fim pré-estabelecidos, objetivos claros, além de
oferecer um nimero de obstdculos limitados para o
jogador. Acompanhando o raciocinio de Rushkoff, este
tipo de jogo ndo atende as exigéncias da
contemporaneidade, pois no cendrio hipermoderno o
que impera € a descontinuidade e a falta de referéncias.
Portanto, a ndo-linearidade e a presenca de obstdculos
¢ uma premissa importante para que uma atividade
Iudica exercga fascinio e contribua para o entendimento
e adaptacdo do individuo frente as exigéncias de uma
sociedade pautada pelo excesso de estimulos visuais e
de informagdes. A sociedade contemporinea, assim,
tem nas produgdes das novas tecnologias digitais e na
forma como os individuos se relacionam com tais
tecnologias os principais reflexos de si e os modos de
influenciar a si mesma.

The Sims possui caracteristicas claras que, por
vezes, podem potencializar (ou despotencializar) a
atividade lddica e a percep¢do de mundo apds a
jogabilidade. Apresenta-se num sistema de hipertexto e
multimidia; permite acdes em rede, de narrativas em
tempo e espagos descontinuos; agenciam o contato
com miultiplas informac¢des visuais e sonoras,
disponibilizadas simultaneamente; e podem ser
considerados meios de comunicagdo, pois possuem um
sistema simbdlico que é compartilhado em uma arena
por vdrias pessoas, num tempo e em espagos
diferentes. A ndo-linearidade e a presenga de
obstdculos é uma premissa importante para que uma
atividade lidica exerga fascinio e contribua para o
entendimento e adaptacdo do individuo frente as
exigéncias de uma sociedade pautada pelo excesso de
estimulos visuais e de informacdes. Porém, mesmo que
a interag@o permitida seja alta e por mais que o jogador
possa criar personagens e histérias dentro do jogo, essa
criagdo sempre serd conduzida por regras e limites de
interferéncia impostos pelo software, o que constitui
uma certa despotencializagdo. Particularmente acredito
isso ndo interfira tanto na fruicdo, producdo e
interlocucdo, social e simbdlica, realizada com, e a
partir, do jogo.

O desenvolvimento da interface trouxe para o
computador, assim como para O jogo, um texto
predominantemente visual e mais facil de ser
decodificado. “Esta substitui¢do dos comandos escritos
pelo comando visual, implicaria em uma afetacdo
sobre a cultura, de modo a secundarizar cada vez mais
a palavra em favor da imagem” [ARANHA 2004].
Segundo Douglas Rushkoff, a exposicdo a miiltiplas
imagens e informacdes, de forma quase instantinea,
proporcionada pelas novas tecnologias, embora
provoque uma redugdo no tempo de atengdo, treinam a
percepcao dos usudrios para o ndo-linear e possibilitam
0 processamento e a assimilacdo de informacdes de
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maneira mais rdpida. “Isso exige tanto um olho
experiente para isolar um padrdo quanto uma mente
flexivel para generalizar esse padrdo num nivel
diferente de percepcdo para ser aplicado a vida real”.
[RUSHKOFF 1999]. Dessa forma, as diversas
produgdes mididticas e os fabricantes de brinquedos e
jogos, com destaque para os games virtuais como o
The Sims, assumiram que a no¢do apocaliptica (linear)
deveria ser trocada por uma visdo evolutiva (rede).
Assim, a forma com que as pessoas lidam com o
computador modificou-se: elas passaram a programar e
a manipular mais facilmente os programas. Segundo
Sherry Turkle [1996], em Life on Screen, com o
desenvolvimento da interface, que deixou de ser
aparentemente numérica e passou a ser mais visual, as
pessoas comegaram a dominar a “programacgdo’ e isso
permitiu, de maneira fluida, uma projecdo do “eu”
(self) na maquina. O aperfeicoamento da interface
facilitou um acesso, de certa forma pedagdgico, do
usudrio 2 miquina. Assim, a forma com que as pessoas
lidam com o computador modificou-se: elas passaram
a programar e a manipular facilmente os programas.
“A cultura do computador pessoal depende da
‘concreta’ manipulagdio do virtual. Programar &
manipular simulagdes.” [TURKLE 1996].

Em The Sims, o jogador lida, em territério virtual,
com situagdes de um mundo real, o que permite a ele
transportar suas vivéncias do cotidiano para o ambiente
de jogo e vice-versa, além de possibilitar a criagdo de
cendrios e personagens capazes de expressar as mais
diversas subjetividades e objetividades desejadas. Para
a autora o computador oferece novas oportunidades e
se estabelece como um agente que personifica idéias e
expressa a diversidade das individualidades. Dessa
maneira The Sims langca mao dos mais diversos
dispositivos da imagens, capazes de envolver o
espectador a ponto de haver uma imersdo por
interatividade, o que interfere nos modos de percepg¢io
e subjetividades apresentados pelo sujeito. Surge,
assim, um novo espago oferecido por esses
dispositivos, onde os individuos podem desenvolver
modos originais de presenga, e criar seus proprios e
diversos quadros sociais e interpretativos.

The Sims é um jogo de estratégia e simulacdo do
cotidiano, que utiliza mundos virtuais em terceira
dimensdo, no qual o tempo e o espago apresentado
podem ser modificados (pausado, acelerado, salvo,
etc.) pelos usudrios através de seus avatares. Como sua
imersdo pode ocorrer pelo apelo estético de seus
graficos, animacdes, sons e pelo razodvel grau de
possibilidades interativas e narrativas, o sujeito pode
manifestar a percep¢cdo que tem de si e do mundo, em
um outro espaco. Nesse tipo de agenciamento entre
humanos e territérios virtuais, em 7The Sims, o
individuo pode brincar de se dividir em multiplos
personagens, “vocé€ é quem finge ser”. Assim, 0s jogos
se tornaram um novo meio de expressdo da diversidade
de “eus”. Isso ocorre porque os jogos interativos e de
simulacio ddo espaco para uma interacdo social
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andnima que permite a pessoa ser, do mais préximo do
seu “eu” até o mais longinquo. “Nds somos movidos
em direcio a uma cultura de simulacio em que as
pessoas sdo reconfortadas ao substituirem o real por
representacdes da realidade.” [TURKLE 1996]

Na versdo Online de The Sims, que se enquadra na
categoria de jogos MUD (Multi-User Dimension), ou
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-playing
Game) € possivel reunir-se com outros jogadores para
conversar, jogar ou construir novas narrativas digitais,
utilizando, o que Sherry Turkle chama de ‘mdscaras-
virtuais’, que sdo criadas pelos proprios jogadores. Por
meio da simulacdo nessa espécie de ndo-lugar — um
territério desprovido de espago e de tempo — é possivel
ter maior contato com o mundo virtual e 14 estabelecer
uma outra visao do mundo real, através do olhar de
diversos selfs.

Nesse ambiente se torna mais facil criar outras
mascaras. A simulacdo dd o aval tecnoldgico para os
criadores de softwares desenvolverem programas ou
jogos virtuais capazes de envolver a aten¢@o do usudrio
de tal forma que ele pode se criar e recriar num
ambiente virtual. Em The Sims torna-se cada vez mais
compreensivel a idéia criar uma imagem e uma
identidade fluida e multipla. “A Internet é outro
elemento da cultura cibernética que tem contribuido
para pensar sobre as identidades como uma
multiplicidade. Nela, pessoas se tornam capazes de
construir seu ‘eu’ passando por muitos ‘eus
[TURKLE 1996] Se na concepgdo hipermoderna, a
identidade refere-se a um sujeito fragmentado que se
constitui como um individuo sem uma identidade fixa,
no ciberespaco, de acordo com a autora, o homem se
encontra no limiar entre o real e o virtual, inventando e
atualizando a si mesmo. “Para envolver-se de verdade,
o jogador deve projetar-se no personagem que O
representa e, portanto, a0 mesmo tempo, no campo de
ameacas, for¢as e oportunidades em que vive no
mundo virtual comum.” [TURKLE 1996].

99

5. Conclusao: Jogos Comunicaionais

Podemos dizer que os jogos, em suas miultiplas
categorizacdes e plataformas, sempre irdo exigir do
homem uma postura diferenciada para cada situacao,
seja esta reflexiva, de fruicdo, critica, emotiva, dentre
outras que afloram no posicionamento multiplo dos
individuos. Nos jogos de guerra, de poder, de sorte, nos
jogos de palavras, de simulagéo, de sinais, de imagens,
e até mesmo nos “jogos de comunicacdo”’, haverd
sempre um ‘“algo em jogo” e um ‘“algo para o jogo”.
Em jogo perseguiremos a vitéria, o entendimento, a
criagdo de vinculos, a premiacdo, a vantagem
competitiva, a evolug@o nos diversos atributos fisicos,
morais e éticos. E para jogar precisamos colocar em
prova nossas habilidades, conhecimentos, experiéncias,
crencgas, espiritualidade, forca, destreza e repertdrios
diversos. Acrescentamos ainda que as caracteristicas
especificas de cada jogo, o contexto espacial e
temporal estabelecido, bem como a cultura, a politica e
a economia de cada época, exigem posigcdes

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8

59

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

diferenciadas dos jogadores. Mas cabe a eles a decisdo
de jogar, avaliar, modificar, se atualizar, negar ou
concordar com as regras sugeridas pelo contrato.

O cinema jogou com o olhar e a percep¢do de
mundo do homem moderno. Seus diversos dispositivos
audiovisuais, de certa forma, modificaram a relagao do
individuo com seu mundo e com o outro, sua maneira
de ver, de sentir e de se comunicar. Com o avango da
tecnocultura, a criagdo da Internet, e o
desenvolvimento dos jogos virtuais e de simulagdo
como o The Sims, hoje podemos estabelecer um novo
marco na histéria dos jogos e da prépria comunicacgao.
Longe da prematura andlise da qualidade
comunicacional que esses novos meios sdo capazes de
agenciar, o que podemos adiantar é que, sem divida,
os games como The Sims e Second Life, mesmo os que
nao possuem modulos online, se apresentam como uma
nova arena de narrativas, conversagdes, trocas de
experiéncias e simbologias. Comunicar de certa forma
é jogar.

Os “jogos de comunica¢do” midiatizados pelo
digital, como no caso de The Sims, dos chats, e-mails,
blogs e outros, podem proporcionar um aprendizado de
como lidar e se adaptar a 16gica descontinua exigida
pela hipermodernidade. Além disso, ela proporciona
aqueles que participam desse processo comunicativo, a
socializacdo em territérios virtuais; a criacdo e
apropriagdo de novas simbologias; referéncias que
podem modificar ou reafirmar identidades diversas; e
através de seu aparato imagético, um sem-nimero de
representacdes e fantasias capazes de interferir no
modo como o individuo desenvolve seus valores,
crencas e sua percep¢do de mundo. Incluimos ainda
neste viés uma nova compreensdo da nogdo de
espago/tempo e até mesmo a propria forma de lidar
com os dispositivos comunicacionais (o screenager,
por exemplo, pode exigir informagdes cada vez
rdpidas, para consumir ou descartar, socializar,
atualizar e publicar sua opinido).

Jogos como The Sims atendem bem as exigéncias
das geracdes ditas hipermodernas. Para sua versdo
offline, tem-se um jogador onisciente e onipresente,
que sabe de tudo que acontece no mundo virtual, que
constréi e que pode estar presente em VArios espagos
desse mundo. O usudrio goza de uma condi¢do de
ubiquidade, ou seja, exerce uma conduta divina, pelo
fato de possuir o conhecimento pleno da "vida" de seus
personagens, das acgdes que estes executam e das
tramas que se desenvolvem ao longo do jogo. E um
agente que cria e que interfere nessas tramas, pois pode
alterar os espagos e as nogdes temporais do jogo, além
de ser capaz de se fazer presente, mesmo que sem a
presenca do seu avatar, em todos 0s espagos narrativos
do seu jogo. Embora offline o jogador interage,
interpreta, participa, cria e transforma narrativas,
cendrios, relacdes e personalidades. The Sims offline
pode ser um produto ativo e representativo assim como
um livro, um filme, um programa televiso, dentre
outros agentes. E capaz de fomentar futuros debates,
narrativas e, de certa forma, refletir e reforcar modelos
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de comportamento, visdes do mundo, e até mesmo,
auxiliar através das imagens a construcdo, assimila¢io
e compreensdo das diversas formas de significa¢des no
ambiente contemporaneo. Quando um jogador joga
The Sims, ele estd brincando de ser criador e
controlador de modelos virtuais de vida e narrativas.
Virtualmente, o jogador estd brincando de Deus.
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Resumo

Esse artigo apresenta um jogo educacional com tema
historico sobre a revolugdo da Cabanagem, tnico
movimento separatista em que os revoltosos
dominaram um estado, entdo Provincia do Grdo-Para,
acontecida no inicio do império. E descrito como o
roteiro foi construido a partir de um enredo construido
pela equipe com base na historiografia do evento, em
que se procura enfatizar o ludico, e fazer com que o
jogador assuma o papel dos principais lideres cabanos,
durante quatro fases, comeg¢ando pelo periodo pré-
revolucionario, passando pelo inicio do conflito
armado e culminando com a tomada do poder. O jogo
possui caracteristicas de aventura e estratégia
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1. Introdugao

Quando se pretende construir uma ferramenta
educacional a primeira decisdo a ser tomada é qual a
teoria educacional a ser usada como fundamento para
a construgdo do software. Duas teorias se destacam o
Comportamentalismo e o Interacionismo. Para os
primeiros o comportamento humano se manifesta de
acordo com respostas que o individuo dar a
determinados estimulos externos, ja os Interacionistas
acham que o comportamento humano é explicado a
partir de uma visdo na qual o sujeito e o objeto
integram-se em um processo que resultard na
construgio e reconstrugdo do conhecimento. Um jogo
de computador no qual o usudrio interage intensamente
com personagens, cenarios, ¢ interfaces in e out,
naturalmente pertence a categoria da Interag@o.
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Um dos principais teéricos dessa escola ¢ Jean
Piaget [PIAGET, 1978] , para quem o conhecimento
se da através do processo dialético de trocas entre o
sujeito e o meio do conhecimento, no nosso caso o
jogador e o jogo.

O assunto a ser estudado ¢ a revolugdo da
Cabanagem, movimento separatista, acontecido em
Belém e no interior do Para, logo no inicio do império
[Raiol, 1970].

Este artigo descreve o projeto e a apresenta os
resultados do jogo educativo sobre a Cabanagem. A
proxima secdo sera uma discussdo sobre trabalhos
relacionados, onde aparecerio os conceitos basicos
como enredo, roteiro e personagens, e algumas
solugdes da literatura. A terceira se¢@o descreverd
como a partir de um enredo bem definido, foram
construidos o roteiro, personagens e ambiente. A
quarta se¢@o apresentara o jogo resultante e finalmente
na quinta se¢do serdo apresentadas as conclusdes.

2. Trabalhos Relacionados

Uma premissa basica que orientou o projeto do jogo
educativo foi o uso do ludico, ou seja, o estudante vai
aprender brincando, onde a matéria de estudo ¢
repassada ao aprendiz-jogador enquanto esse avanga
nas fases do jogo. Em [Bittencourt, 2005] defende-se
essa premissa basica e é proposto o projeto de uma
biblia, design bible, onde desde o inicio deve-se ter a
preocupacdo com o ensino-aprendizado e¢ com a
defini¢do de conteudo, em conjunto com aspectos
ludicos, o que deve ser materializado pela formagéo
de uma equipe interdisciplinar para escrever a biblia,
e trabalhar no desenvolvimento posterior do projeto.
Ainda segundo [Bittencourt, 2005], o jogo deve
apresentar as seguintes caracteristicas:

1. Os aspectos educativos devem ser apresentados
através do contexto e da ambientagdo.
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2. Ambientes imersivos e personagens bem elaborados.
3. A énfase no ludico, onde as caracteristicas
pedagdgicas devem se adaptar ao roteiro.

4. Roteiros ricos, bem elaborados ¢ com alto grau de
interagdo.

A referéncia [Santana 2007] é um artigo que
apresenta o projeto de um jogo eletronico voltado para
o ensino-aprendizagem da Historia a partir da 8* série,
que é o objetivo deste artigo. Portanto os dois artigos
trabalham com a definicdo e construgcdo de roteiro,
narrativa e enredo. Entretanto sdo bastante diferentes
em diversos aspectos como:

1. O Triade [Santana 2007] é do tipo RPG e este

artigo é do tipo aventura e estratégia.

2. O Triade [Santana 2007] cria um histéria
ficticia de personagens que vivenciam a época
em estudo (revolugdo francesa), enquanto
nesse artigo o jogador assume o papel de
personagens reais que durante os jogos tem que
conseguir objetivos relacionados com os fatos
historicos.

Em [Santana 2007] o enredo é definido como a
estrutura da narrativa, aquilo que da sustentacdo a
trama. O enredo se centra em um conflito, deixando a
narrativa mais tensa. A narrativa por sua vez é contar
uma histéria através do uso de personagens, cenarios,
conflitos e cenas. A narrativa ¢ composta por agdo,
personagens e ambiente. A agdo sdo os acontecimentos
que se desenrolam em espago e tempo. Entre os
personagens temos o protagonista ou heroi; o vildo ou
o local em que se passa a historia.

Finalmente o roteiro, que apresenta os elementos
personagens, estrutura e enredo, ¢ o guia (parte escrita)
e uma forma de espetaculo audiovisual, seja este filme,
novela, teatro ou jogo eletronico. O roteiro deve conter
a descrigdo das ambientagdes, das cenas, didlogos,
seqiiéncias, e etc.

Como sera descrito com detalhes na se¢do do
projeto do jogo da Cabanagem, a equipe inicialmente
escreveu o enredo a partir de acontecimentos
histéricos. Com o enredo definido partiu-se para a
escrita do roteiro, ou seja, a descrigdo do ambiente,
personagens e da acdo. Essa metodologia se mostrou
bastante eficaz.

A referéncia [Tobaldini2006] também apresenta um
artigo com semelhangas e diferencas com esse artigo
sobre o jogo da Cabanagem. Em [Tobaldini2006]
descreve-se um jogo do tipo RPG educacional
computadorizado, onde o conteido deve ser
contextualizado com o ambiente do jogo, onde o
ambiente possui arquiteturas historicas Dbizantina,
romana, grega e gotica. Entre as semelhancas destaca-
se a preocupagdo com constru¢do de cenarios 3D
realistas, onde em [Ribeiro2008] ¢é apresentado a
metodologia de construgdo de canarios usada no jogo
da Cabanagem.

[Tobaldini2006] declara que elabora atividades
didaticas de forma criativa e contextualizada. Tais
atividades utilizam interagdes com o cenario,
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possibilitando imersdo para abordar arquiteturas
historicas. A interag¢do descrita em [Tobaldini2006], é
um personagem percorre um cenario e ao chegar
proximo a uma constru¢do arquitetonica, observa uma
placa ilegivel, ao clicar na placa a descri¢o escrita do
monumento ou casa ¢ apresentado ao jogador. Na
secdo 3, sera mostrado que o jogo da cabanagem
apresenta em uma das suas sub-fases, o Tour pela
cidade de Belém, jogabilidade semelhante., além de
outras diferentes com interagdes entre personagens
herdis e vildes.

Dois conceitos importantes para desenvolvimentos
de jogos eletronicos sd3o apresentados em
[Battaiola2000] além das questdes enredo : motor e
interface interativa. O motor ou engine, controla as
reagdes do jogo em relagdo as agdes do jogador
reunindo aspectos de renderizagdo, colisdo, sons e
outros. A interface pode ser out game e in game. A
interface out game ¢ referente aos menus presentsfora
do jogo, como o menu inicial, novo jogo, et..A
interface in game ¢ aquela que exibe informacdes em
tempo de jogo, como inventario, missdes.

3. Projeto do Jogo da Cabanagem

O enredo do jogo ¢é baseado na revolugdo da
Cabanagem, cuja principal fonte, Motins Politicos
[Raiol, 1970]., foi escrito trinta anos apos o
conflito.S3o trés grossos volumes, onde sdo
apresentados muitos anexos (documentos historicos,
como atas de reunides e despachos de governadores)
que comprovam a narrativa. A equipe do projeto
escolheu quatro acontecimentos narrados por Raiol que
sintetizam as causas, a guerra ¢ os governos Cabanos,
para a partir desse enredo construir o roteiro, onde o
jogador deve assumir o papel dos principais lideres da
revolucdo, tendo que conseguir resolver objetivos
relacionados com os acontecimentos para seguir a
cronologia dos acontecimentos, interagindo com
ambientes imersivos, e vivenciando situagdes ludicas.
Além da principal referéncia historica foram
consultados também [ SALLES, 1992],,
[LADISLAU,.2004], e . [FREITAS. 2005].

Os quatro acontecimentos que formam o enredo
permitem apresentar a histéria da Cabanagem de maneira
cronoldgica, além de dos principais atores envolvidos no
conflito, principais liderancas Cabanas, o povo cabano,
cablocos( mistura de indios, brancos e negros), ¢ escravos ¢
negros libertos; e as principais liderancas do império
brasileiro (governadores e comandantes militares) e os
soldados do império.

O primeiro acontecimento, ou seja, o primeiro enredo,
chama-se Fase Pré-Revolucionaria, e inicia com a fundag@o
da imprensa no Para, feita por Felipe Patroni em maio de
1822, ou seja, pouco antes da Independéncia do Brasil.
Patroni foi preso, apos a publicagdo do primeiro nimero, e
mandado sob escolta para Portugal. Batista Campos assumiu
a diregdo do jornal e sempre perseguido pelos agentes do
poder, mesmo apds a independéncia do Brasil, continuou
publicando jornais com linha editorial contra os
governadores mandados para o Para pelo império brasileiro.
Batista Campos se torna principal lideranga politica popular.



O roteiro desse enredo, que foi dividido em trés-sub fases,
sera definido mais a frente. Resultou em um jogo com
caracteristica de aventura e perseguico.

O segundo acontecimento, ou seja, o segundo enredo ¢ a
explosdo do conflito armado, que aconteceu na regido do rio
Acara em outubro de 1834. Devido a ataques feitos por
Batista Campos ao governador Lobo de Sousa, este manda
prender Batista Campos e alguns de seus aliados, que fogem
de Belém para o interior do Para. Lobo de Sousa envia 50
soldados para a fazenda Acara-Agu, que fica a margem do rio
Acara. Os cabanos promovem o primeiro ataque (comandado
por Eduardo Angelim, que sera o terceiro presidente cabano)
quando matam cinco soldados e levam o restante preso para a
fazenda Acara-Ag¢u pertencente a Clemente Malcher, que
sera o primeiro presidente cabano. Em seguida Lobo de
Sousa envia 300 soldados para o Acara em navios de guerra.
O sitio de Francisco Vinagre, terceiro presidente cabano
ficava no igarapé Itapicuru, afluente do rio Acara e proximo
a Fazenda Acara-agu. Todos os trés presidentes cabanos
tiveram participagdo destacada nesses acontecimentos. E
todos sairam da regido do rio Acard, o ambiente da fase. O
roteiro desse enredo, serd definido mais a frente. Resultou em
um jogo com caracteristica de estratégia. .

O terceiro acontecimento ¢ a tomada do poder pelos
cabanos acontecida na madrugada de 7 de janeiro de 1835,
uma semana ap6s a morte de Batista Campos, acontecida no
interior do Para. Os cabanos, vindo do interior, tomam os
quartéis e arsenais de guerra e matam as principais
autoridades. Malcher ¢ aclamado como presidente
cabano.Depois de pouco mais de um més no poder Malcher é
substituido por Francisco Vinagre, segundo presidente
cabano. Vinagre morava em um sitio no Igarapé Itapicuru,
afluente do Acard, e ja vinha se destacando como lideranga
desde as batalha s do rio Acara.

O quarto acontecimento ¢ a retomada do poder pelos
cabanos, que tinham se retirado para o interior, ¢ retornam
em agosto de 1835, promovendo um grande ataque a Belém,
numa batalha que demora duas semanas vencem as forcas do
império, quando se inicia o terceiro governo cabano sob a
presidéncia de Eduardo Angelim.

3.1 Roteiro, Ambiente e Personagens

Definido o enredo, foi elaborado o roteiro do jogo com
quatro fases:

1. Periodo pré-revolucionario (1821 a 1823)

2. Explosdo do Conflito Armado (outubro de 1834)

3. Tomada do Poder ( 7 de janeiro de 1835)
4. Grande batalha pela retomada do Poder (Agosto de
1835).

A primeira, terceira e quarta fase tem como
ambiente a cidade de Belém entre 1820 ¢ 1835, ¢ a
segunda a regido do rio Acara.

A cidade de Belém foi modelada
principalmente com desenhos, pinturas e mapas
conseguidos com imagens fornecidas pelo Foérum
Landi, grupo que pesquisa as obras arquitetOnicas
projetadas pelo arquiteto italiano, Antonio Landi, que
realizou suas obras em Belém no final dos anos 1700,
ou seja antes dos acontecimentos da Cabanagem,
[Férum Landi, 2007]. A equipe também realizou um
trabalho de coleta de material fotografico e de
filmagens, dos principais prédios, os Landarks, que
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existem em Belém desde a época da Cabanagem. O
resultado foi um ambiente altamente imersivo, que
representa a Belém da primeira metade do século XIX,
com seus dois bairros originais, veja figura 1.

Figura 1: Visdo geral de Belém
Belém na época tinha praia, veja mapa da época na
figura 2. A praias que foram aterradas, veja mapa atual
na figura 3.

o7 e p
s .
LAgreja do'Santo Antorio A
D : O Sl

Y ‘Igrq'n daSé

Forte do Castelo

Figura 3. Cidade de Belém obtida pelo software Google
Earth.

Membros da equipe do projeto viajaram e
colheram fotos e filmes entre a fazenda Acard-Ag¢u no
rio Acara e o sitio Santa Cruz no igarapé Itapicuru,
onde comegou o conflito armado.Essa regido
permanece, parecida com a época do conflito,
principalmente pela auséncia de estradas, e inclusive o
nome das localidades continua o mesmo, a figura 4 ¢
uma imagem no ambiente do jogo no igarapé Itapicuru.
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Figura 4: Lavrador em frente ao igarapé Itapicuru.

O jogo estda dividido em trés momentos: tela de
apresentacgdo; tela de escolha de missdes e o ambiente
do jogo A tela de apresentacdo, mostrada na figura 5, é
o primeiro contato do jogador com o jogo.

| ——

2 SAIR

Figura 5. Tela de apresentagdo com a

interface out-game.

O menu, situando no canto inferior esquerdo,
mostra as possibilidades que o jogador pode executar.
como ‘“campanha”, “créditos’ e “sair”.

Quando o jogador aciona o botdo “Campanha” do
menu inicial, é disponibilizado a tela de escolha de
missdes. E nela que o jogador escolhe as missdes ,
como mostra a figura 6.

Toda missdo sempre comega com uma narragao,
apoiada por animagdes ou imagens, que tem como
objetivo contextualizar o jogador- aprendiz com o
assunto.

Ap0s as narragdes vem a tela de inventario.

A primeira fase se divide em trés sub-etapas:
“Belém do Para (1822)”, “Felipe Patroni” e “Batista
Campos”.
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Selecdo das Missoes
Mapa

Missoes

Surgimento da Imprensa no Paré

Belém doPara (1820 - 1835)

L3

Descricao

ra Felipe Patroni. considerado seu primeiro
ter participado da Iuta armada,
e _preparatoria.

Em 1798, nasce no Acaf
grande Iider. apesar
foi_muito import

Figura 6. Tela de escolha de missdes dividida
em quatro partes.

A fase, Belém do Para, foi descrita em [ REIS 2008], ¢
nela o jogador tem como objetivo encontrar cinco
prédios na cidade de Belém que tem importincia
histérica nos acontecimentos da Cabanagem.

A figura 7 mostra a tela de inventario dessa fase.

3

i
Inventario

WASD - Controle do Personagem
Shift - Correr

Enter - Acdo

Barra de Espaco - Inventdrio

M - Mapa

Ir ao Quartel

Ir ao forte Sdo Pedro Nolasco
Ir ao Hospital Real Militar
Ir ao Arsenal de Guerra

Ir a Igreja da Sé

l} Ir ao Paldcio do Governo

kA

A...LA_._‘

Figura 7: Tela de Inventario

Quando o jogador conhecer todos os lugares
determinados pelo inventario, o jogo retorna para a
fase de escolha de missdes. A figura 8, mostra o
inventario da segunda missdo, o surgimento da
imprensa no Para.

Obter a Méaquina Tipogrdfica 1 o

Obter Tinta e Papel para Impressdo

Fundar o Jornal “ O Paraense”

Entregar o 1° Exemplar do Jornal para Batista Campos

! \

Figura 8; Inventério da segunda missao.

Felipe Patroni nasceu em uma cidade do Para,
chamada Acara [RAIOL, 1970]. Ele cursava direito em
Lisboa, ¢ mesmo antes de terminar o curso, retorna ao



VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8

SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track - Full Papers

Pard e passa a lutar diplomaticamente para que
Portugal reconhece-se a independéncia do Para. Ele
realizou pronunciamentos, discursos e fundou o
primeiro jornal do Para.

No jogo, o jogador controla Felipe Patroni para
cumprir os objetivos, veja inventario na figura 8, como
fundar o primeiro jornal do Pard e entregar esse
exemplar para Batista Campos.

Patoni ¢ perseguido pelo militar como mostra a
figura 9. Esses militares s3o autdmatos com
inteligéncia computacional que tentam impedir do
jogador cumprir seus objetivos. Se o militar se
aproximar de uma distincia minima do Patroni, a
missdo falha, e recomeca nesse ponto da misséo.

Figura 9: Patroni perseguido por soldado do
império

Veja na figura 11,
primeiro nimero do jornal a Batista Campos.

No jogo apos, cumprir todos os objetivos da
segunda missdo o jogador retorna para a tela das

Felipe Patroni entregando o

missdes,
Campos.

que ¢ a terceira e chamada de Batista

Na Historia Felipe tem sua imprensa perseguida e ¢
preso. Quando solto, ndo participa mais da causa
paraense. Saio do Para, terminou o curso de direito e
por fim morreu no ano de 1866. Batista Campos
continuou com as publicagdes do jornal fundado por
Felipe Patroni. Ele também foi perseguido pelos
portugueses, e por isto, o0 movimento se intensificou e
passou a ser marcado pela violéncia. Iniimeras vezes
Batista Campos foge para o Interior do Para.

Voltando ao jogo, na fase de Batista Campos, o
jogador o controla com o objetivo de encontrar um
barco para fugir para o interior do Para. Os mesmos
militares que perseguiram Patroni, agora perseguem
Batista Campos. Essa Fase se encerra com a fuga de
Batista Campos para o interior como mostra a figura
10.
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Figura 10: Animag3o de Batista Campos
fugindo de Barco.

Essas trés fases, pertencentes ao periodo pré-
revolucionario, ja foram totalmente finalizadas,
inclusive com a colocagdo de musicas, compostas
exclusivamente para o jogo e gravagdo das narragdes.

Foi utilizado o motor grafico Ogre3D [OGRE3D,
2008], biblioteca de criagio de interface graficas Cegui
[CEGUI, 2008], biblioteca para tratamento de sons
Fmod[FMOD, 2008] e a biblioteca de implementa¢do
de colisdo e aplicagdo de fisica, PhysX[PHYSX, 2008].

A segunda fase, denominada explosdo do conflito
armado, esta com cerca de 70% concluida. O terreno
do jogo ¢ na regido do rio Acara, entre as fazendas
Acara-Acu, sitio Santa Cruz e fazenda Vila Nova. Sera
um jogo de estratégia em que o jogador, que controla
os cabanos, tera que produzir recursos produzidos na
época na regido, para entdo poderem atacar os soldados
do império. O terreno ¢ a fase de producdo de recursos
ja estdlo finalizadas, faltando a parte da luta armada.

A terceira e quarta fase, estdo com o enredo
finalizado. O terreno serd o mesmo da primeira fase, ou
seja, a cidade de Belém da década de 1830. Os
personagens também ja estdo prontos, pois sdo o0s
mesmos das duas primeiras fases.

3.2 Jogabilidade

No processo de desenvolvimento ¢é importante
conhecer o enredo e como este sera transformado pelas
ferramentas, em um jogo.

A etapa da historia, que denominamos de fase pré-
revolucionaria, ¢ caracterizada por momentos de muito
desenrolar de acdes politicas, como formagdes de
juntas constitucionais, nomeag¢des de autoridades e etc.
Assim ¢ preciso passar todos esses fatos de uma forma
menos cansativa.

A forma encontrada tem vinculo com a estrutura do
jogo, que esta dividido em: tela de apresentagio, tela
de missdes e ambiente do jogo. A segunda tela contem
o titulo das missdes ¢ uma pequena descricdo desta,
juntamente com uma imagem que ajuda a caracterizar
o momento histérico. Depois de escolhido uma missao

i3

¢ mostrado a narracdo. Esta narragdo ¢ feita ou por



video ou por seqiiéncia de imagens e textos.
Lembrando que as narragdes também possuem audio.
Com isto, consegue-se passar ao jogador muita
informag@o sem tornar cansativo, pois a histéria ¢
seguida pela interagdo do jogador.

Passado a etapa de narragdo ¢ iniciado o ambiente
do jogo. A fase pré-revoluciondria ocorre toda na
cidade de Belém. As informagdes sdo passadas ao
jogador através dos objetivos e de didlogos que
ocorrem entre o personagem controlado pelo jogador,
podemos chama-lo de herdi, e personagens controlados
pelo computador. Com este conjunto de narragdes e
dialogos, imagens e textos, sempre mediados por agdes
do jogador é possivel iniciar o processo de imersdo
através do enredo. Desta forma, o enredo é capaz de
ser um vinculo com o jogador.

Nas trés primeiras missdes o jogador controla dois
heréis: Felipe Patroni e Batista Campos. E
caracterizado como herdi o personagem da historia que
influencia grandemente nos fatos. Assim o jogador
passa a controlar personagens que possuem O maior
vinculo com o enredo.

Felipe Patroni ¢ o primeiro heréi. Com ele temos
duas missdes: “o reconhecimento de Belém”, missdo
que tem como objetivo conhecer os principais pontos
histdricos da cidade em que ocorreu o movimento da
Cabanagem; a segunda missdo, “fundacdo do jornal O
Paraense, missdo cujo objetivo é fundar o primeiro
jornal do estado do Para, que através dele os ideais de
liberdade foram contagiando a populagdo. Nesta fase,
o jogador controla Patroni para coletar os
equipamentos necessarios para fundar o jornal, isto
enquanto é perseguido por soldados que circulam pela
cidade. Batista Campos é o segundo herdi. Ele ¢
mostrado ao jogador ainda na missdo de Felipe Patroni,
onde o objetivo final ¢ entregar o primeiro volume do
“O Paraense” a ele. Veja na figura 11, um frame do
GAME, no momento em que Patroni entrega o
primeiro nimero do jornal ao Batista Campos.

Muito Obrigado!

Figura 11. Batista Campos recebe o jornal do Patroni

Assim a relagdo historica entre os dois ndo ocorre
somente nas narrativas da histéria mas também no
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ambiente do jogo, pra que o jogador perceba que a
troca do herdi na préxima missdo é um fato que
deveria ocorrer. O objetivo desta, é controlar Batista
Campos em uma fuga da cidade, fato que ja foi
previamente contextualizado nas narra¢des anteriores.

Pelo fato de que nesta primeira etapa, fase pré-
revolucionaria, o jogador controla dois her6is em um
ambiente 3D de uma cidade e cujos objetivos sdo bem
especificos, desenvolveu-se o controle em terceira
pessoa, onde a camera estd a uma certa distincia do
her6i, como mostra a figura 12.

Figura 12. Imagem da Fase Pré-Revolucionaria

A interface bem elaborada, contem um minimap,
mapa no canto superior direito que mostra a posi¢do do
personagem e do objetivo, como mostra a figura 12.

A etapa do jogo, explosdo do conflito armado, ¢
caracterizado pela lideranca de alguns herdis sobre a
populagdo, assim é preciso uma nova andlise para a
criagdo do jogo. S@o mantidos os momentos de
narragdo, no entanto as agdes que ocorreram sdo mais
marcantes ao que se refere a aglomerag¢do da populagdo
em alguns sitios proximos da cidade de Belém e aos
ataques realizados e sofridos por esta. Assim, ndo
existe momentos de didlogos nesta missdo, para ndo
cortar a ten¢do que antecede um confronto.

Nesta missdo existem trés herois, cada um com
controle sobre um lugar histérico importante para o
personagem.. Entdo foi criado um sistema de controle
onde o jogador pode a qualquer momento ser levado a
um dos lugares: Fazenda Acara Agu, onde o herdi é o
Félix Malcher, Sitio Santa Cruz, onde o herdi é o
Francisco Vinagre, ¢ o local do primeiro ataque
cabano, onde o herdi ¢ o Eduardo Angelim. Cada um
deles possui habilidades diferentes que influenciam
diretamente na sua localidade. Com esta estrutura o
jogador deve ter estratégia suficiente para controlar
dois locais simultaneamente. Veja na figura 13,
imagem da interface onde Malcher controla os
trabalhadores em sua fazenda.
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Figura 13. Interface na fazenda Acara-Acu

Um ponto importante ¢ que agora o jogador ndo
somente ird controlar os herdis, mas também outros
personagens, chamados genericamente de
trabalhadores, para a captagdo de recursos. Estes sdo
elementos que acumulados possibilitam aquisi¢do de
algo. Neste caso os recursos sdo: madeira,que ¢
utilizada para construir, senzala e engenho; peixe,
serve para “criar” novos trabalhadores; agucar,que ¢
um elemento produzido na fazendo Acara Agu e a
mandioca, utilizada para fazer farinha, que é produzido
no sitio Santa Cruz. Estes recursos sdo utilizados para
capacitar com armamento, por exemplo, os populares
na hora das batalhas. Veja na figura 14, escravo tirando
madeira, e na figura 15 um cabano pescando.

Figura 14. Escravo tirando madeira.
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Figura 15. Cabano pescando.

Com esta nova organizacdo, onde o jogador
controla o herdi, que através dele passa a controlar
Nnovos personagens € nOvos recursos, cresce também a
necessidade de uma nova interface para controlar todas
as opgoes.

A interface desta missdo possui duas abas, uma
superior e outra inferior.

A superior tem a func¢do de informar ao jogador o
status de seu desenvolvimento. Nela ¢ mostrada duas
pequenas barras, uma que indica o seu crescimento
(barra verde) e outra que indica uma condi¢@o propicia
para derrota(barra vermelha). Estas s@o inversamente
proporcionais, quando uma cresce a outra diminui.
Assim o jogador pode utilizar os recursos (cada um
possui um determinado peso) para fazer crescer a barra
verde e diminuir a vermelha, quando a verde cresce até
certo ponto o jogador € capaz de iniciar o ataque. No
entanto, caso o jogador passe determinado tempo sem
converter estes recursos a barra vermelha cresce
automaticamente, ¢ quando cheia o jogador ¢ atacado.
A aba superior também indica a quantidade de cada
recurso ¢ a localidade em que o jogador esta.

A barra inferior da interface contem a indicagéo de
qual herdi esta sendo controlado no momento e qual
entidade (pode ser qualquer trabalhador ou alguma
construgdo, como a senzala) esta sendo acessada pelo
heréi. Cada uma das possibilidades é realizada através
de atalhos no teclado.

O contexto histdrico desta etapa ha trés ataques, um
realizado pelos cabanos ao local de acampamento dos
soldados, o segundo também pelos cabanos a um barco
com soldados no trajeto do rio Acara, e o terceiro &
feito pelos soldados a fazenda Acara Acu. Para seguir a
cronologia dos ataques ¢ usada a logica das duas barras
da aba superior. Cada vez que o jogador conseguir
encher a barra verde ele tem a possibilidade de iniciar
o proximo ataque da histéria.

Saber controlar os herois, a coleta de recursos € os
trabalhadores ddo a esta fase o carater estratégico.



4. Conclusao

O jogo educativo sobre a cabanagem estd sendo
desenvolvido baseado na abordagem construtivista,
onde o aluno ao jogar, constréi o conhecimento
abordado pelo jogo, ao assumir o papel dos principais
lideres da revolugdo, inclusive com agdes praticadas
pelos personagens historicos, como a fundagdo de
jornais e a fuga perante a perseguicdo de militares.

Uma vez estabelecido e obedecido o sistema de um
jogo, aprender pode tornar-se tdo divertido quanto
brincar e, nesse caso, aprender torna-se interessante
para o aluno e passa a fazer parte de sua lista de
preferéncias. Certamente, alguém que veja o ato de
aprender como algo interessante em vez de tedioso € o
grande desafio nas atuais praticas da area educacional,
e ¢ o objetivo do jogo da cabanagem

O jogo da cabanagem inspira-se nos jogos
comerciais para permitir ao aluno aprendizado através
de um ambiente motivador.

A primeira fase do jogo foi finalizada, e esta sendo
utilizado no colégio de aplicacdo da Universidade
Federal do Para, onde o seu conteudo pedagdgico esta
sendo avaliado por professores ¢ alunos, para
posteriormente uma versdo ser disponibilizada em um
site da internet e poder ser utilizada em outros
colégios do ensino médio.

E importante enfatizar que a produgio de produtos
da regido na época da cabanagem sdo apresentados ao
jogador de maneira ludica, quando este tem que
construir riquezas, como aglcar nos engenhos do
Malcher, que ndo existem hoje em dia na regido, onde
o jogador usando o Malcher faz escravos colherem
cana. Existem por outro lado alguns produtos feitos
pelos avatares controlados pelo jogador, que continuam
sendo produzidos desde aquela época até agora como
farinha de mandioca, madeira e peixe.
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Figure 1: Introductory screen of the game O Dilema da Floresta

Abstract

The phenomenon of cooperation can create new forms
of organization [Nowak, 2006]. It may be the reason
why people live together or political groups get into
conflict. It can explain the behavior of animals, insects,
microorganisms, and even be exploited to produce
artificially intelligent machines. Based on the
importance of studying social dilemmas to elucidate
the modern world’s problems, this study proposes the
use of a video game to understand how people
cooperate while interacting. Altruism was observed as
the commitment to participate in a group involved
considering individual's gains and the group’s.

Keywords: cooperation, multiplayer games, Prisoner's
Dilemma, Actor-Network Theory.
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1. Introduction

The study of social phenomena has advanced as old
limitations are overcome among scientists. Today,
cross-field investigations are possible partially because
the emergence of new tools within the reach of
researchers. This offers both new methods to clarify
old concerns and better ways to inquire about problems
created by modern society that can no longer fit in the
frame of a single discipline [Klein, 2004]. This can be
seen as a response to a rapidly changing world where
an event or phenomenon is simultaneously related to a
varied number of events, objects, technological
gadgets, political issues etc.
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The video game industry, for example, has recently
faced a boom on comsumption and use of multiplayer
online video games, which is undoubtedly part of a
wide social transformation. It's needless to say that
previous popular criticisms and beliefs about the
individualistic and isolating habits that were attributed
to the act of playing video games have quickly turned
into an anachronism. There's nothing new in the fact
that this has always raised questions to be discussed by
psychologists, sociologists, anthropologists, computer
scientists and game developers, but any attempt to
close the gaps among those fields should be, itself, a
richer approach to the fast-growing social use of video
games.

Once online communities, cybercafes, and other
types of computer networks have been gathering
together an increasing number of individuals around
the task of playing, an important and outstanding
subject that deserves some light shed on within those
computer mediated forms of socialization is human
cooperation. Our aim is not to establish comparisons
between the way our ancerstors used to organize to
collaborate in ancient times and today's new forms of
communication. The focus of this work is placed,
instead, on how cooperation emerges in human groups
and what are its underlying mechanisms throughout
multiplayer games settings. In other words, we intend
to use the virtual environment of a video game as a tool
to learn how cooperation can be established,
maintained and even broken down among people.

This investigation has adopted two basic theoretical
frameworks that guide the development of a computer
video game to be used in the context of simulating the
cooperation phenomenon. Those are, namely, Actor-
Network Theory by Latour [2000], and Robert
Axelrod's Theory of Reciprocity [1984]. The former
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one was chosen because of its flexibility in dealing
with different knowledge fields without disciplinary
constraints, and also because of its particular purpose
in tracking down the pathway of events as they happen.

As acknowledged by Latour [2000], all scientific
data or technological artifacts shared by humans may
be considered as as a black box. This concept suggests
that the way something works or is used may be
surrounded by controversies, so as to make its opening
an opportunity for investigation. Therefore, the current
paper considers cooperation as a phenomenon that may
be outlined through an experiment, built around a
computer game.

As for Axelrod's concepts about cooperation, our
work is grounded on the assumptions of his seminal
work with the Prisoner's Dilemma game. Concerned
with the possibility of a worldwide collapse during the
Cold War, this author suggested the Prisoner's
Dilemma game as an abstraction to understand how
cooperation evolves among humans, nations and even
microorganisms.

Provided the above assumptions, this paper is
intended to present a study of cooperation with a
literature review of the works of different authors
interested in theorizing the use of games to understand
this social phenomenon. We will then suggest how
games can play a crucial role in the investigation of
complex real-world phenomena of cooperation. We
will then provide a brief description about how the
game was built for this research project and the results
for the data collected when it was played by
participants in multiplayer rounds.

2. Related Work

Generally speaking, multiplayer online games have
attracted the attention of scholars from different fields
interested in studying the complex organization of
individuals around virtual worlds. A recent work by
Lofgren and Fefferman [2007] examined the capacity
of those games to provide explanations on applied
epidemiology. These authors took the advantage of an
accidental error that caused a large-scale epidemic
outbreak in a Massively Multiplayer Online Role
Playing Game (MMORPG) known as World of
Warcraft (WoW), that took place on September 13,
2005, to measure the reach of its potential in shedding
light on real-world phenomena. The incident started
when Blizzard Entertainment, producers of WoW,
distributed a patch containing the virus for users to
download, available on their website. This software
update spread a powerful virus throughout the software
as users' interaction evolved.

Lofgren and Fefferman [2007] reported serious
injuries to users generated by this fantastic and chaotic
episode in that online play. The incident gained
broader proportions as nearly 4 million players
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invested their time and money to take part in that kind
of wvirtual entertainment. Damages to social ties,
strategic game planning and strong emotional
involvement of players were taken into account by the
authors that considered this phenomenon a crucial
example of how a contagious disease dissemination
can be simulated in computer games. Therefore, one of
their important remarks suggests that unpredictability
of human behavior can add more validity to studies
around that type of virtual environments.

In regard to the possibility of cooperation among
players online at that fateful day, Lofgren and
Fefferman [2007] reported that wusers, in an
unsuccessful attempt, tried to heal their fellows once
they realized they had healing powers for it. They did
not go any further in their description to provide an in-
depth and focused account of cooperating individuals.
However, although Lofgren and Fefferman [2007]
were not explicitly engaged in analysing cooperation
among players, their description brings interesting
insights on how a phenomenon like that can be
artificially arranged, having human subjects at hand to
interact through it and feed it with the unpredictable
outcomes of a real-world catastrophe. The results are
impossible to number but they open an entire universe
of possibilities to be exploited within the field of social
sciences. From a psychological standpoint, we could
even think on new ways to do more serious-play of that
type: How would the players organize to help one
another in epidemic-like virtual plays? Which other
strategy could they use? What kind of event or strategy
is more likely to reduce levels of cooperation?

Bainbridge [2007], also concerned with the
possibility of exploring virtual worlds for scientific
inquiry, believes that WoW and Second Life (SL),
another popular online multiplayer game, can be used
for field research as any other tool is used in a
traditional ethnographic investigation. In SL, for
instance, researchers could have a place in which
subjects would be recruited, interviewed, observed,
etc., similarly to the way this same ritual is conducted
in real-world laboratories. For WoW, this author
envisions a fruitful scenario for the studies of
economic behavior, as players' interactions are also
based on that aspect or social life.

According to Bainbridge [2007], this enthusiasm
was already communicated in 1997 by an American
organization called National Science Foundation
(NSF). By that time, a workshop was held by NSF to
promote the exploration of Web by scientists given its
amazing advantages, which includes the possibility of
doing experiments with thousands of subjects at once
and from several sociocultural backgrounds.
Bainbridge [2007] states that we are living a transition
that may be soon left behind in time. Perhaps it will not
take long until we have to look back by joining
remaining pieces of history to wunderstand this
important phenomenon of online social interaction.
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The work by Nardi and Harris [2006], Strangers
and friends: collaborative play in world of warcraft,
has a purpose closer to our own. The authors provide
an interesting description of their journey throughout
WoW. Aimed at dissecting in small details an entire
universe of habits, social ties, entertainment of this
MMORPG, they end up showing how rich in terms of
sociabilty WoW can be. The essential features of their
work go far beyond the structure of that game. It
grasps meaningful elements that make collaborative
entertainment a crucial personal life experience. The
qualitative focus of their paper is an example of how
human engagement is far more complex than game
developers could ever imagine.

Another inspirational and increasing type of social
research that incorporates videogame technology lies
within the field of Social Life Simulations (SLS).
Supporters of this field are also concerned with what
has been stated above about modern world. Their multi
or even inter-disciplinary efforts have been trying to
study social reality as a system in which a possible
pattern operates. As well as the current paper, such
studies are mainly based on building models to explain
and reproduce social dynamics. As the SLS field grows
beyond the limits of Sociology or Computer Science, it
is also an important representative of the new era of
Artificial Intelligence [Davidsson, 2002; Gilbert et al.,
2006; Macy, 1998; Teles et al., 2007]

3. The Dilemma of Cooperation

One main characteristic of human social groups seems
to be the fact that individuals may be constantly faced
with conflicting interests. Nevertheless, a conflict is
more likely to arise when an underlying dilemma is
identified. We can think of a number of situations in
which that shows. One of the most emergent examples
lies within the issues surrounding global warming
[Milinks et al, 2006]. Stabilizing Earth’s climate has
already become a conflict, as scientific knowledge tries
to reveal its basis and prospective outcomes, in case
the dilemma is not solved: how can we share natural
resources without killing ourselves?

That concern was already addressed by Hardin
[1968] who belived that sharing public resources
would always pose a problem for mankind. His idea is
illustrated with the hersdmen dilemma. Each herdsman
is interested in maximizing his gain by adding more
animals to his herd. Although that may produce
positive outcomes to one herdsman, the negative
effects are shared with all the others who won’t reap
the same commercial benefits of a large production.
The costs, for example, of the overuse or pollution of
natural resources as a consequence of breeding more
animals automatically become a collective trouble.

For Kollock [1998], a range of problems can have
their origin on a social dilemma, be it an international
or an interpersonal matter. He also claims that it is
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mainly linked with a rational individual decision
causing an irrational collective result. A nation may
benefit from making huge investments in industrial
production, with no regard to how disastrous industrial
pollutants may be to the world. Everybody may know
the consequences from air pollution produced by
automobiles, but nobody will necessarily do something
to prevent it.

Whenever problems of that magnitude become
conflicting, it seems rational to consider how they ever
came to be in first place. Knowing its limitations and
its possible underlying mechanisms can be even more
helpful. Since we live in a world where social
condition doesn’t seem to be a choice, we are
continually dealing with confrontation, negotiation,
and thereby cooperation.

This theme alone has attracted an interdisicplinary
attention due to its vast variety of possibilities to be
studied or applied. Cooperation is not just a human
social phenomenon. It can be found among other
animals, insects, microorganisms, or even be
implemented among artificial beings. One of the goals
of this paper is to test the use of a video game to
explore this phenomenon, by trying to simulate
cooperation among a group of people.

A literature review has shown that, to date, there
seems to be a huge interest of scholars from many
fields in the studies of cooperation. Sociology,
Computer Science, Psychology, and Biology, to name
a few, are behind the most recurrent publications on
that subject found in specialized journals. However,
this topic does not appear to be as popular when in
combination of game technology with Social
Psychology studies.

In a broad sense, it is reasonable to trace the
phenomenon of cooperation by assuming that a
cooperating member's interest in a group has its origin
in an initial individual need. As for a real scenario of
human social history, we could suggest the fact that
large groups can be formed and sustained around the
satisfaction of the most basic human needs, like
hunting and gathering food, for example.

Taborksy [2007], suggests an example of
cooperation and cites the biblical narrative of the
Tower of Babel. The myth tells a story of those who
wanted to reach heavens by building a very high tower
and had their organization broken by God’s wrath.
God’s revenge worked to confuse the order of those
willing to enter his realm, tearing apart their group
with distinct languages. Although that may appear a
mere illustrative analysis, the author points out that the
term cooperation has been a problem to some authors
that concentrate in the outcomes yielded by an action
or interaction among individuals. According to
Taborsky [2007], cooperative interactions are different
from cooperative actions. The former ones suggest that
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such an interaction produces outcomes to both parts
involved, whereas the latter ones would only result in a
benefit for solely one of them.

Taborsky’s [2007] definition for cooperative
interaction seems to be based on the idea that one deals
with a kind of self-sustainable phenomemon. It
depends on the individuals’ networks. This is not to
say that a group’s behavior is never triggered by an
external agent or action. An out-of-group entity can
play the pivotal role of igniting a transformation and
setting a scene for action. But its evolution in time, its
maintainance, or fragmentation, finds in interactivity,
an appropriate vehicle to translate events into
unpredictable new things or meanings within the
complex mechanism of group functioning.

However, concepts focused on the production of
positive outcomes in the midst of cooperative behavior
seem to avoid the analysis of undesired social
products, also based on reciprocity. Assuming that
cooperative relations can work to promote mankind’s
welfare, it may be helpful to include a range of other
matters, apparently obscured by rash analyses of social
life. Considering, for instance, drug traffic networks, or
other groups whose activity has been proven to be
socially threatening, we can find a less romantic view
of communities in joint social action. This perspective
should suggest a relativist standpoint when dealing
with the concept of cooperation.

On the other hand, an approach to cooperation as
something that surrounds the production of social
welfare is treated in a more specific way by Fehr and
Gichter [2007]. These authors state that during
evolution, important human activities for survival, such
as sharing food, the preservation of social properties,
and war, became part of a social good. In this kind of
organization, something is shared between many
individuals, including those that paid no cost for it.
This is crucial, according to the authors, and raises the
question of why someone would regularly take part in
relatively costly activities of cooperation, such as war
and huting, for example.

According to Palmieri and Branco [2004], an
individual's motivation to cooperate has roots in his/her
beliefs, values, and drives. The authors concluded that
influences generated by capitalist society on the
production of individualism or competition seem to be
explained by the fact that the need for survival may be
reducing human cooperation to even more closed
groups. The authors stated that capitalism raises a
different kind of social grouping: corporativism, in
which people tend to share common interests and act
towards the fulfilment of their own individual goals
only.

This viewpoint shows that social groups could be
separated in terms of their cooperative relations; if we
assume that such a concentrated organization is
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possible. We could compare this kind of group using a
metaphor of a tissue formed by a group of cells. Each
cellular group would interact or engage in some sort of
cooperation to maintain its integrity. What is left to
know now is how resistant or selective those groups
are as they interact with one another. After all, one can
not state that a group whose relations are based only
within its members can not have a relativily stable
existence over time.

However, Fehr and Fischbacher [2003], consider
heterogeneity as a vital condition for human groups’
survival. Those authors believe that there are many
interactions among selfish individuals, whether they
are humans or animals. According to their
environment, a smaller number of altruists may
reinforce cooperation of a majority of selfish members
or in contrast, it is also possible that selfishness could
prevail and foster an end to altruism within the group.
Kurzban and Houser [2005] classified the elements of
this probable mixture and argued that people are
divided into three stable groups: cooperators, who
contribute to generate group benefits at their own cost;
free-riders, who will not pay any costs; and
reciprocators, who respond to other’s behaviors under
a conditional strategy.

The animal research by Rutte and Taborksy [2007]
investigated interactive dynamics among rats, aimed at
finding patterns of that behavior also in human society.
According to their experimental findings, cooperation
among rats was observed in the absence of both
operant and respondent conditioning. They stated that
their subjects generalized their cooperative behavior to
other situations and under different conditions of those
produced during the experiment.

Those data seem to corroborate the idea that the
phenomenon of cooperation is not restricted to human
sociability. Stevens and Hauser [2004] agree, but they
state that most of the examples of cooperation among
animals may be attributed to the selfish or indirect
objectives by means of mutualism or helping similar
individuals. They argue that reciprocal altruism is
either rare or nonexistent among unrelated animals. In
cases in which this could be observed in laboratory
research, it is not clear if the observed patterns may be
generalized to natural or less controlled conditions.
These authors suggest that animal cognitive abilities
restrict the possibilities to preserve reciprocal altruism.

Nowak and Sigmund [1998] suggest that, as
opposed to the other examples of ultrasociallity such as
hives, termite colonies, ant colonies, etc, the
emergence of human cooperation is less associated to
kin selection than to forces grounded on moral social
systems. Furthermore, they also state that the effects of
reciprocity are stronger than those of nepotism. Nowak
and Sigmund [1998] believe that in human societies,
the ideal of “helping someone now that will help you
in the future” is not the only prevaling one, but also
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that one that states that “help anyone now and you
shall be helped later”, or the religious statement that
says: “give and you shall receive”. It is about two
kinds of reciprocity, namely, a direct and an indirect
one.

As stated by Fehr and Géchter [2002], indirect
reciprocity theories show how larger groups'
cooperation can emerge when members can build a
reputation. Yet, the authors believe that such theories
are able to precisely explain why cooperation is
frequent in non-repeated interactions, when reputation
gains are smaller or nonexistent.

Punishment, according to Fehr and Géchter [2002],
would be a solution for this problem. If, for instance,
free-riders are punished, cooperation may occur, but
this would also bring the problem of the need of
defining a punisher. The entire group would benefit
from a free-riding discouragment, but nobody is
encouraged to become a punisher. The question of
punishing arises, according to the authors, as a second
order benefit. Fehr and Géchter [2002] point out that
such a problem could be solved if an enough amount of
individuals had a tendency for altruistic punishment,
even though they are faced by the necessary costs and
the absence of rewards.

For Back and Flache [2006], reciprocity theory is
aimed at explaining a wide range of domains, from
commercial agreements to personal relationships.
However, recent empirical studies of cooperative
behavior show that reciprocity may be frequently much
less strict and its actors much less inclined to keeping a
certain social stability than suggested the original
argument. Those authors state that when an individual
intuitively recognizes that his/her cooperating partners
are merely driven towards the fulfilment of his/her own
interest, cooperation may actually grow weaker. They
also argue that, as for more affective relationships
between friends, there are not obligations of any sort
for reciprocity because one expects that friends will
help themselves eventually. That is to say, for
emotional and not instrumental reasons.

Those statements seem to be more interested in
opening the black box in which the phenomenon of
cooperation is established. Although its cognitive or
emotional roots are vital for the social interactions, the
effects produced by actors' engagement are closer to
the goals of an investigation intended to map out the
interactive underlying dynamics of cooperative nets’
emergence or fragmentation

4. Playing with a Dilemma

The development of the videogame on which this
paper is based, is intended to verify how those nets are
formed, maintained and/or broken down, according to
methodological strategies suggested by Actor-
Network Theory. The most common current
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approaches to the dilemma of cooperation have also
taken the advantage of computer technology to do so.
Most of the similar works made upon the concepts of
that method have strong influence from Axelrod’s
[1984] The Evolution of cooperation. This book
introduced the use of Prisoner’s Dilemma game as an
abstraction for the comprehension of cooperation. The
possible moves of this game, played in two-person
rounds, are cooperation and defection. Each individual
will score according to his/her opponent move
combined to his/her own. When someone cooperates
and receives cooperation in return, both players will
gain the same amount, 3 points. When both defect,
they’ll both receive 1 point each. But if one player
cooperates and the other one defects, only defection
will be rewarded: 5 points to defector and 0 to
cooperator, as seen on Table 1.

Table 1: Prisoner’s Dilemma payoff matrix

Player B
Cooperation Defection

| Player A receives 3 | Player A receives 0

-2 | points. points.

<

-

[0

& | Player B receives 3 | Player B receives 5
<| S points. points.
e
2]
= Player A receives 5 | Player A receives 1
A~ £ |points. point.

3

<5 | Player B receives 0 | Player B receives 1

A | points. point.

Axelrod [1984] intended to apply this simple
mechanism to shed light on the difficult and troubled
relationships among the nations during the Cold War.
He envisioned Prisoner’s dilemma as a powerful
theoretical model to describe how the interaction
outcomes between individuals, animals, or countries
may evolve and follow the patterns inscribed within
their cooperation strategies. His experiments showed
that reciprocity tends to be the best strategy a player
can choose, namely tit-for-tat. In other words, to do
whatever the other player does seems to bring the most
advantageous results. Later on, this author decided to
explore that idea on the complex settings of social
groups [Axelrod, 1997a; Axelrod, 1997b; Axelrod and
Hammond, 2003].

However, standing upon the assumptions of society
proposed by Latour’s Actor Network Theory (ANT)
[2006], we adopted his concept of ‘“association”,
considering social groups as nets that are formed
without the distinctions of macro or microsocial. This
author supports the idea that the global should not be
taken as a broader site, which contais smaller units. It
is just another dimension, simply more connected in
comparison to a smaller net. Revealing its structure in
terms of how connections are established among its
nodes is what really matters. Furtheremore, it is not a
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question of chartering territories but making visible the
effects caused by the multiple connections of its actors
at the same time as they happen.

Following the track left by Axelrod’s and Latour’s
suggestions, and other contributions by many other
theorists, we will present below how we built a video
game to study the phenomenon of cooperation.
Further, we will provide results and discussion on data
collected by this game during experiments performed
with a group of participants.

4.1 Preparing the game

Our video game is called O Dilema da Floresta and
was designed to work on a computer network. Its main
interface was created with Macromedia Flash § to draw
the characters and implement interactivity according to
the game’s rules. It is supposed to be played by 5
players and the server-side conectivity requires specific
softwares for that purpose. A main computer was then
set up with the softwares Apache 2, PHP 5 and
MySQL 5. Those softwares were used to allow server-
to-client connection and data storage. Exchange of data
among clients was possible due to a socket connection.
It performs the task of distributing all players’ inputs
throughout the network.

Every time a point is received, denied or granted
from one user to another, a database is updated with
the new score values of both users involved in that
transaction. These data can be later retrieved and
analysed.

Interface layout and characters were designed in
two-dimensional shapes, and inspired by minimalist
cartoon styles. The characters are the Jaguar, the
Tamandua, the Frog, the Alligator, and the Duck. Each
one acts as a guardian for a food supply composed of 5
types of fruit. Additionaly, the Mole and the Rat take
part as non-player characters.

A story was written in order to provide a narrative for
the game objectives to make sense. The Alligator’s tree
produces bananas; Frog’s tree produces pineapples;
Duck’s tree produces cherries; Tamandua’s tree
produces apples; and Jaguar’s tree produces
strawberries. The animals are living a dilemma, once
each one owns a tree that produces a type of fruit but
needs all the other fruits to stay alive. This should
create the problem of sharing, as players will have to
manage their food supply by giving, denying or asking
for more fruit to the group of players. A Mole may
appear, at random, from underground to bring up any
one of the types of fruit available in the game. A player
who catches that fruit will be awarded by having points
added to his/her score. A parachute is also randomly
assigned to fall in different places of the screen
carrying a gift box, which may contain either a fruit or
the Rat. The Rat will punish the player by taking part
of his/her fruits in case it shows up.
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When the game is loaded the players will watch an
animation telling the story of the characters and then a
screen on which the button play is showed. By clicking
on that button, the player will see the five characters as
possible options to choose. After choosing the
preferred character, the players will enter the game and
his/her character’s tree will appear. By pressing one of
the four arrow-keys on the keyboard, a character can
walk left, right, up, or down around the scenario. By
clicking on a tree, players will know how many fruits
there are available for the character to which that tree
belongs. It is also possible to give or ask another player
for a fruit by doing so. The food supply is slowly
reduced as the game runs. If at least one of the fruits is
out within a player’s supply, that player loses the game
and leaves the match.

Under Prisoner’s Dilemma structure, our video
game is defined to punish a player if he/she asks for
cooperation and receives no help in return. That means
that every time a player defects, the other player
involved will lose one of his/her fruits. The last player
to leave the game wins.

5. Methods

The five participants are undergraduate students from
different majors. Before the session of matches carried
on, they first watched a video with a short story to
understand the objectives of the game. Later on, they
received guidelines to learn how the game works and
the functions of each button, menu and event. In order
to make players proficient in operating the game
interface, they firstly played in a exploratory way to
familiarize with it.

Each character was once assingned to be controlled
by each player, and there were no rearrangements
among players. This prevented a player from playing
with more than one character and provided more
validity for the assumptions we make for a player’s
behavior.

Talking during the game was allowed, but players
were encouraged to send text messages to others by
using a text box defined for that purpose.

A player could monitor his/her remaining match
time according to a progress bar located at the bottom
of the screen. This bar counts down from 100% and its
value is set according to the number of the fruit with
the smallest amount. A player loses the game when
he/she runs out of a type of fruit.

At the end of the first exploratory match
participants were asked to talk about how they felt
while playing and what kind of strategies they used, in
case they were winners, or what they believe could
explain why they lost it, if that was the case. The same
was done after the following three matches. We
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considered the fourth one for the following analysis
and discussion.

6. Results and Discussion

The match took 7 minutes and 6 seconds to finish. The
player controlling the Frog character won the game.
The other participants left this match in the following
order: Tamandua at 6 minutes and 4 seconds; Alligator
at 6 minutes and 27 seconds; Duck at 6 minutes and 35
seconds; Jaguar at 6 minutes and 56 seconds; and
finally the Frog left as a match wouldn’t be possible
with a single player.

Minutes before the beginning of that match players
were fostered to talk about how they felt while playing.
They made comments and speculated how the best
strategy should be implemented. Those were moments
of disagreements, discussion of new ideas, and even
the propostion of hypotheses. Such moments played a
key role in helping players to revise their strategic
style. Once the dilemma upon which this game was
modeled became a conflict, a new game started during
the intervals. They devoted significant time to
deliberate about a conflict that is by theoretical
definition, the heart of some social problems in our
world. Players’ engagement seemed to have evolved
from an exploratory stage to another one in which
strategies were tested at will.

There was no relevant use of instant messages
during the game play. Sending messages was just faced
as an alternative to request or deny a fruit.

Figure 2 shows the amount of fruit each player had
accumulated before leaving the game. Although Frog’s
best score reached was for the fruit produced by
himself, that is to say pineaple, its lack was not the
cause of the other players’ failure. On the other hand,
the Jaguar seemed to have concentrated the strawberry
within his power, since the Tamandua and the Duck
left the game due to a deficient supply of that fruit.

Fruits per player at the end of the game

O Banana

o

— O Apple
O Pineapple

| Strawberry
| Cherry

Frog Tamandua Jaguar Duck Alligator

EN

N

Figure 2: The amount of each type of fruit players
accumulated at the end of the match.

All players’ input count is shown in Figure 3. It is
the sum of every individual interaction of players
during a match. All entries in the database are
considered and are not solely related to cooperation
and defects. They also include the number of times a
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player catched fruits left by the Mole, the times a
player was requested by others, and the times he/she
attempted to accumulate points by opening the gift box
left by the parachute.

As seen on Figure 3, players that controlled the
Frog and the Duck had the highest number of
interactions. The opposite can be said about the
Alligator. However, Figure 4 shows that this player
seemed to have tried to establish cooperative
interactions, as he/she and the Frog were the only
players that cooperated with all the others.

Players' data input

B Frog

B Tamandua
@ Jaguar

0O Duck

O Alligator

—

¥ 58 8

Figure 3: Players’ input measured according to all data
recorded in the database.

Figure 4 shows that Alligator cooperated with
everybody, mostly with the Jaguar and the Tamandua.
However, this player received no reciprocation back
from the Jaguar, or from Tamandua either. As the Frog
won the match, it seems possible to state that the player
who controlled it did not give many fruits to a single
player as the Alligator did. Instead, the Frog
collaborated with all the others with an apparent
caution.

Cooperation among players

6
5 = Frog
4 B Tamandua
3 B Jaguar

O Duck
2  Alligator
.
o4

Frog Tamandua Jaguar Duck Alligator

Figure 4: Number of cooperative interactions throughout the
match.

Defection among players

m Frog
15 W Tamandua
I Jaguar

B
O Duck
05 mAlligator
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Frog Tamandua  Jaguar Duck Alligator

Figure 5: Number of defections throughout the match.
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Figure 5 shows that the only defectors of this match
were the Alligator and the Frog. The Alligator’s
sudden collapse seems to be explained by his poor
number of interactions established. Most of the time,
its gains were based on opening the gift box or
catching fruits left by the Mole (see Figure 6), which
could also produce an undesired outcome, eg., an
attack of the Rat (see Figure 7). Additionally, with
such a noticeable selfishness, this character did not
manage to get good results from denying fruits when
requested. He received no cooperation from the
Tamandua or the Jaguar, as seen on Figure 2.

Interactions with the Mole and the
Parachutes

B Frog

6 B Tamandua
4 @ Jaguar

O Duck

@ Alligator

Figure 6: Number of times each player relied on easier ways
to score points.

Players attacked by the Rat

2 | Frog
5 B Tamandua
@ Jaguar
" 0 Duck
05 E. O Alligator
ol

Figure 7: Number of times each player had each one of
his/her fruits reduced in 10% when attacked by the Rat.

7. Conclusion

This paper intended to do a preliminary account for the
complexity of cooperation without extrapolating the
contextual limits of the game O Dilema da Floresta.
According to our studies, the phenomenon of
cooperation, if defined as the capacity of articulation
among members of a group to generate mutual
benefits, is common not just within humans but also
among other animals. This statement finds meaningful
resonance in research that presented the generalization
of cooperation in the accomplishment of reciprocal
altruism in unpredictable situations.

Altruism is a phenomenon that participates in the
maintenance of a cooperative group. It is not just
present in the actions directed to the achievement of a
group’s main task, but it is also part of what may
preserve participants’ interest to complete this task.
Judging by the data collected through the experiment,
the Jaguar seemed to have adopted a selfish strategy. It
is also possible to infer that there was observable
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altruism in most of the players’ moves. However, the
behavior of the Frog and the Alligator are particularly
remarkable. Those characters seemed to have played
altruistically as a strategy that appeared to be aimed at
involving the whole group in it. Since those players
also counted strongly on the outcomes produced
outside the group (e.g., gains generated by the gifts
brought by the parachute and the Mole), there was an
intention in producing profits for themselves and for
the group. Alligator’s ineffective strategy, though,
gives the impression of just being the result of bad
encounters with the Rat, in an attempt to promote the
same benefits for the group and for himself.

The game, in general, seems to offer a reasonable
environment to observe group dynamics. It was
possible to explore its potential in tracking players’
moves, which wouldn’t be able to do through
traditional ethnographic strategies. Since the setting of
a laboratory was merged with a real-world’s scenario
of a Lan House, almost every entry in the database
could be analysed with the support of oral
communication. A scream of surprise, or a gesture
accompanied by an apprehensive statement was also
taken into account, as they were meaningful portraits
of a player’s engagement in the task of playing.

Additionally, it is worth mentioning that the results
of the previously reported experiments suggested that it
is possible to break traditional dichotomies between
investigation and intervention. The reflexive/active
role our subjects played in the discussion of what was
being investigated produced reciprocal effects. This is
particularly interesting and shows that the exchanges
among humans, even though they are mediated by
technology, may operate transformations in a variety of
dimensions:  affective, cognitive, social, etc.
Nevertheless, more experiments with a greater number
of subjects must be carried out to put O Dilema da
Floresta to the test of being able to make further
general inferences.
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Resumo

Ao se distanciar de abordagens narrativas ou técnicas e
se aproximar de conceitos como o de heterotopia e de
dispositivo (Foucault), o texto propde linhas de fuga
gue tangenciam questfes da experiéncia e do cotidiano,
com o intuito de relacionar as discussdes em torno da
experiéncia estética (no dmbito da comunicagdo) aos
estudos dos videogames.
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“Os outros lugares séo espelhos em negativo. O viajante
reconhece 0 pouco que é seu descobrindo o que ndo teve e 0
que ndo terd.”

Italo Calvino

Ja se passaram cinqlienta anos, desde que Willy
Higinbotham desenvolveu o Tennis Programming

para entreter os visitantes do Brookhaven National
Laboratories, em Nova lorque." Da simulagdo de uma
partida de ténis num computador analégico visualizada
por meio de um osciloscépio aos recentes ambientes
interativos em trés dimensGes que acompanham o atual
estagio da computacdo grafica, presenciamos o

1 A “paternidade” do videogame ainda hoje divide opinides.
H& quem defenda que o jogo eletrbnico via TV havia sido
idealizado em 1951 por Ralph H. Baer. Sua proposta era
tornar os televisores mais interativos a partir da inclusdo de
jogos embutido nos aparelhos. Pouco mais de vinte anos
depois, Baer criou o primeiro console (videogame para ser
conectado a um televisor), o Odissey. Outros pesquisadores
ainda atribuem a criacdo ao cientista Stephen Russel, do
MIT, que em 1962 desenvolveu o jogo Spacewar, também
com o intuito de tornar a visitagdo publica ao seu laboratério
mais atrativa. Spacewar foi o estopim para o surgimento de
novas pesquisas na &rea, para a elaboracdo de arcades
(maquinas especificas para um jogo, conhecidas também
como fliperamas) e para o surgimento da primeira empresa
voltada para a produgdo de jogos eletrbnicos, a Atari,
fundada em 1972 por Nolan Bushnell, outro cientista
formado pelo do MIT. E interessante notar que o
desenvolvimento dos videogames teve relacbes com as
pesquisas armamentistas norte-americanas pds-Segunda
Guerra. Willy Higinbotham, por exemplo, foi membro do
Projeto Manhattan, grupo que participou ativamente na
criagdo da bomba atdmica. [Cf. Aranha 2004; Baer 1999; Jull
2001; Nesteriuk 2002; Vicente 2005].
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desenvolvimento de um dispositivo que aproximou o
desenvolvimento tecnolégico de ponta a esfera
cotidiana — e de um dispositivo que também dialogou
com as mais variadas esferas artisticas, como o cinema,
a literatura, o video e a arte tecnoldgica.
Principalmente durante a deécada de oitenta, 0s
videogames se instituiram no cendario contemporaneo a
partir da multiplicacdo de plataformas (consoles), jogos
e acessorios, atingindo publicos diversos. Alias, poucos
sdo aqueles nascidos ap6s a década de sessenta que ndo
tiveram algum contato com qualquer tipo de
videogame. E o que discorre um recente
artigo/manifesto escrito por Richard Bartle, um dos
criadores do MUD? e professor da Universidade de
Essex, que foi publicado no jornal inglés The Gardian
em 28 de abril deste ano®:

Eu estou falando com vocés, seus politicos e
colunistas de jornais “cheios de raz&o”, seus velhos
que atacam o0s jogos de computador: vocés ja
perderam. Aproveitem suas criticas enquanto
podem, porque amanhd vocés sumirdo. (...) Metade
da populagdo do Reino Unido cresceu jogando
videogames. Eles ndo sdo viciados, ndo sdo
assassinos psicopatas e eles se ofendem com
aqueles estipidos — estes sdo vocés — que deduzem
que eles sdo viciados e assassinos psicopatas. (...)
Daqui a 15 anos, o primeiro ministro teré crescido
jogando videogames, assim como ha 15 anos nés
tinhamos o primeiro ministro que cresceu
assistindo televisdo, e 30 anos atrds o que cresceu
ouvindo radio. O tempo passa: aceitem-no;
abracem-no. (...) Jogadores de videogame votam.
Compram jornais. Eles ndo votardo ou comprardo
seus jornais se Vocés desprezarem o entretenimento
deles com seus desvarios ignorantes. Chamem-nos
de socialmente inadequados se vocés quiserem,
mas quando eles tiverem mais amigos no World of
Warcraft do que o que vocés tém em toda a sua
triste e pequena cultura excessivamente orientada
para uma vida real, 0 maximo que vocés receberdo
deles é a pena.*

Mesmo sendo um exemplo extremo de defesa radical
dos jogos eletrdnicos, o texto de Bartle esta inserido no
notavel crescimento dos discursos em torno dos

2 Multi-User Dungeon, Domain or Dimension
[Caverna/Dimensdo/Dominio  Multi-usuarios] foram o0s
precursores dos jogos on-line e misturam elementos de RPGs
(Role Playing Games) com recursos de salas de bate-papo.

% Agradeco ao blog nota7 [www.nota-7.blogspot.com] pela
indicacdo da matéria.

* Traducdo livre. O artigo pode ser lido na integra em
www.guardian.co.uk/technology/2008/apr/28/
games.censorship
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videogames, tanto nos meios académicos como na
imprensa. Tais discussdes acompanham a valorizacdo
da producdo de conhecimentos e afetos agregada aos
dispositivos digitais. Ndo podemos nos esquivar do
fato de que eles sdo enredados pela I6gica do chamado
capitalismo cognitivo, ou seja, o capitalismo calcado
no deslocamento da funcdo produtiva das atividades
materiais para as atividades imateriais e impulsionado
pela integracdo das tecnologias comunicacionais e
informacionais aos processos produtivos,
proporcionado, assim, a constituicdo de redes socio-
afetivas e técnicas [Coco 2003]. Exemplo disso é o
préprio World of Warcraft [Blizzard Entertainment
2004], citado por Bartle, no qual seus mais de dez
milhdes de usuarios desenham territdrios de
cooperacdo produtiva que ultrapassam os limites do
jogo. Ndo é dificil de perceber em jogos online para
multiplos jogadores a passagem do binario usuario-
consumidor ao usuario-produtor quando os proprios
jogadores atuam em regime de invencdo, e ndo de
reproducdo, na criagdo de situacGes e mundos que ndo
foram previstos inicialmente pelos designers e
programadores. Lazarato [2003], seguindo os caminhos
apontados no inicio do século passado por Gabriel
Tarde, afirma que os conhecimentos e os afetos foram
transformados em produtos, mas ndo como qualquer
produto, pois eles ndo sdo automaticamente
incorporados pelo capital. “As categorias da economia
politica (troca, valor, propriedade, producéo, trabalho,
consumo etc.) entram em crise quando 0S
conhecimentos e as paixdes se integram a explicacdo
do fenbmeno econdmico, pois eles ndo sdo bens
‘raros’” [ibid., p.63]. Dai pode-se inferir que o
consumo de jogos eletrdnicos antes de ser destrutivo,
tem um potencial criativo.

Mas voltemos aos discursos. Provavelmente
vivenciamos 0 momento de uma “naturalizacdo” das
discussdes e pesquisas sobre videogames nos cursos de
comunicacdo, tanto a partir do crescente nimero de
artigos em congressos importantes como também pela
formacdo de mestres e doutores titulados com projetos
na area. Na verdade, desde o final da década de oitenta
ja surgiam as primeiras pesquisas dentro das chamadas
ciéncias humanas que ressaltavam os videogames
como objeto de estudo — ao contrario dos estudos nas
chamadas ciéncias exatas, que datam da sua criacdo, 0s
games apenas Se tornaram sujeito de estudos
humanisticos somente ap6s sua popularidade [Aarseth
2003]. Alguns pesquisadores foram em busca da sua
especificidade como midia, outros foram buscar na
literatura — como também aconteceu em algum
momento na teoria do cinema — caminhos para uma
abordagem do potencial narrativo dos videogames, e
dai derivarem a importancia dos games frente a outros
dispotitivos (cf. Aarseth 2003; Jull 2001; Kirksaelter
2003; Muray 1997; Nasteriuk 2002]°.

5 As abordagens narratolégicas dos jogos eletrbnicos sdo
baseadas em estudos sobre o hipertexto (cf. Landow, 1997
Lévy, 1993) que balizam as especificidades do processo
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Entretanto, enquanto ainda se discute certa “validagao”
de um campo de estudos sobre videogames, 0s cursos
de comunicagdo que paulatinamente se voltam ao
mercado de trabalho por meio de suas habilitacfes
parecem ignorar as demandas do proprio mercado e
carecem ainda em grande parte de uma ementa capaz
de levar as discussdes sobre videogames aos cursos de
graduagdo. De acordo com a Ultima pesquisa realizada
em 2005, pela Associacdo Brasileira  das
Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (Abragames)®, o
mercado de jogos eletrbnicos no Brasil esta instituido
h& mais dez anos e ja movimenta mais de R$ 100
milhdes por ano. Por exemplo, o surgimento dos
advergames (grosso modo, utilizacdo de games como
midia publicitéria) ndo foi acompanhado pela formacgéo
de publicitérios e roteiristas. A mesma pesquisa ainda
revela os advergames ja representam 14% da producao
nacional — o forte ainda sd8o os chamados games de
entretenimento puro (72%).

De certo modo, o0 cenario de avango nos estudos sobre
jogos eletrénicos me deixa a vontade para ensaiar a
articulacdo de um diédlogo entre os videogames e outras
esferas, como a estética, a politica e a economia, assim
como com o video, o cinema e televisdo. Tais
articulagdes procuram se aproximar da concepcao de
videogame como um dispositivo no sentido construido
por Michel Foucault, ou seja, como “um conjunto
decididamente heterogéneo, que engloba discursos,
instituicBes, (...) enunciados cientificos, proposicdes
filosdficas, morais (...). Em suma, o dito e o ndo dito
sdo elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede
gque se pode estabelecer entre esses elementos”
[Foucault 1981, p. 244], pois a “tecnologia é sempre
uma parte concomitante ou subordinada a outras
forcas” [Crary 1992, p.8]. O conceito de dispositivo
assume aqui mais uma postura metodoldgica, uma
tentativa de visualizar as estruturas relacionais que
atravessam as discussGes sobre videogames — ao
mesmo tempo maquinas e maquinac¢des [Duguet 1988],
maquinas de subjetividade [Guatarri 1999] que
interagem com 0s inconscientes econdmicos,
psicolégicos e linglisticos [Parente 1999, P. 96].

Mas depois destas répidas pinceladas em aspectos
histéricos, politicos e econdmicos, é hora de ajustar
melhor o foco: 0 que me interessa neste momento é o
aspecto estético, ou antes, o potencial que os jogos
eletrbnicos possuem para se desdobrarem em
experiéncias estéticas. Ndo se trata aqui de procurar
semelhancas narrativas ou “novidades” perceptivas na
experiéncia de jogo, mas, a partir das recentes
discussOes sobre a experiéncia estética no ambito da
comunicacdo, propor chaves para uma abordagem
comunicacional. Ou ainda, verificar se os videogames,
dentro das rubricas do comum, do banal e do

interativo, principalmente em relacdo a categorias derivadas
da literatura e do cinema.

®Disponivel em
www.abragames.org/docs/PesquisaAbragames.pdf
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entretenimento, podem operar como intercessores’
[Deleuze 1992], com o poder de se articularem e
provocarem 0 pensamento, assim como conceitos e
idéias do campo da comunicagdo. Antes, contudo,
gostaria de tecer algumas observagfes a respeito das
defesas de certa “pureza”, linguagem ou especificidade
dos videogames.

Sé&o tantas as possibilidades de criagdo, foram tantas as
transformagdes (principalmente gréficas) sofridas por
este dispositivo que a Unica constante é a de que todo
game exige uma plataforma, um equipamento de
entrada de dados (joysticks, teclados) e um
equipamento de saida (monitores, televisores) — assim
como o cinema até hoje pode ser concebido como uma
projecdo-sobre-uma-tela. Acredito que uma defesa
ardorosa sobre as especificidades desta midia pode nos
conduzir a problemas semelhantes enfrentados pelo
video entre as décadas de 70 e 90. Mas com alguns
complicadores. Se ap6s trinta anos alguns autores
puderam conceber o video como um estado [Dubois
2004], ou como um entre [Belour 1997], um
intermediario que ligou a imagem cinematogréafica a
imagem-sintese, 0 mesmo ndo aconteceu com 0
videogame (tributario do video, como denuncia sua
etimologia), pois até o momento ele é intermediario
apenas do seu préprio devir, em que empresas lancam
a cada ano sistemas com atributos audiovisuais mais
sofisticados e incompativeis entre si, em busca da
simulacéo mais verossimil e controlada em tempo real.
Tamanho é o potencial audiovisual das recentes
plataformas, como o Playstation 3 (Sony), X-BOX 360
(Microsoft) e Wii (Nintendo), que me parece que a
“imagem cinematografica”, a experiéncia de se “jogar
um filme”, se tornou uma espécie de fim-ultimo dos
videogames. Ou quem sabe o este “fim-Gltimo” seja a
simulacdo da propria vida, como atestas as
experiéncias de jogos como The Sims [Maxis 2000]),
Second Life [Linden Lab 2003] ou ainda Heavy Rain
[Quantic Dream, langamento previsto para o final de
2008], cujo teaser apresenta uma animacdo em tempo
real que demonstra uma espécie de teste de selecdo
para atores virtuais que pretendem participar do jogo,
como se ele fosse, de fato, um filme.

Outro ponto interessante, a partir mesmo deste flerte
com o cinema (que permeia toda a histéria dos
videogames, desde os idos do Atari 2600 com a
adaptacéo de filmes como E.T. [Atari 1982], Star Wars
[Parker Brothers 1984] e Halloween [Wizard 1983] —
para citar alguns), é o dialogo travado com outras
esferas das midias. Na verdade, o videogame ja surgiu
como uma critica a TV (é s6 lembrarmos das idéias de

7 para Deleuze, tanto da arte, guanto da ciéncia e da filosofia
sdo modos de pensar, expressdes do pensamento. Os
intercessores atuam em relagdo de ressonancia. “A criagao
s80 os intercessores. Sem eles ndo h& obra. Podem ser
pessoas (...), mas também coisas, plantas, até animais (...).
Ficticios ou reais animados ou inanimados, é preciso fabricar
seus proprios intercessores. E uma série.” (DELEUZE, 1992,
p. 156).
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Baer e a criacdo do primeiro videogame, o Odissey, em
1972, como tentativa de quebrar a “passividade” dos
televisores). O contexto era 0 mesmo de uma guinada
em direcdo a recepgdo, ao processo participativo,
efetivada no campo das artes plasticas. Naturalmente,
0s videogames ndo lidaram com a histdria da
representacdo do Ocidente, tal como o video o fez, até
mesmo porque eles permaneceram por VArios anos
circunscritos a industria do entretenimento. Mas isso
ndo impediu que a arte se apropriasse dos sistemas e
inovacdes trazidas pelos videogames. A chamada arte
tecnoldgica fez uso das interfaces e o processo de
fruicho predominante atualmente nas grandes
exposi¢des (como o Festival Internacional de
Linguagem Eletronica e o Emocéo Art.ficial, ambos
sediados em S&o Paulo) se assemelham cada vez mais
a um “complexo-videogame”. As proprias discussdes
em torno do cinema interativo provavelmente ja
estejam bem sedimentadas nos videogames que desde a
década de 80 produzem sistemas semelhantes (cf.
Snatcher [Konami 1988]), com possibilidade de
escolha de solucdes diferentes entre cenas e inclusive
produzido com atores reais filmados - por exemplo,
nos jogos Phantasmagoria [Sierra Online 1995] e X-
Files [Fox Interactive 1998].

Atualmente emergem categorias como a gameart®, que
atestam o potencial de criagdo dos videogames como
campo de disputas e palcos de resisténcia. Exemplos
podem ser encontrados tanto em obras amadoras
(normalmente jogos online de forte carater ideoldgico,
como 0s jogos anti-Osama Bin Laden pés 11 de
Setembro), como em obras de galerias. Podemos citar a
instalacdo MOVE?®, do americano Andrew Hieronymi,
que foi exposta no Festival Internacional de
Linguagem Eletrdnica de 2006. MOVE usa graficos
computadorizados e a interacdo do corpo, permitindo
que os participantes experimentem seis tipos diferentes
de acbes geralmente realizadas por avatares em
videogames. N&o existem joysticks, nem mouses. A
interface atua diretamente com o corpo. E o proprio
interator quem deve correr para ndo ser pego por uma
bolinha vermelha. H4, portanto, um deslocamento da
experiéncia primeiro ao trazer um ‘jogo’ para um
festival de arte; e segundo pela quebra da sensacéo de
imersdo — as formas basicas (quadrados, circulo) fazem
com que o jogador permanega atento aos mecanismos
da obra. Ao mesmo tempo, MOVE faz com que o
interator esqueca da interface, ao pisar no mesmo chéo
do resto da galeria. Neste ponto, a propria
interatividade e o papel do interator sdo questionados.
Os limites sdo visiveis. O discurso das infinitas
possibilidades interativas é posto em cheque. Do outro
lado, MOVE revela certa presenca da ‘estética do jogo’
no cotidiano. A presenca da seducdo, do tornar uma

8 «A gameart pode ser definida como um misto de arte e jogo
eletronico a fim de uma proposta poética interativa em
concomitancia com a evolugdo dos meios de comunicacao e,
consequentemente, com o avango cultual gerado por esses
meios” (NELY, 2007, p. 120)

® http://ahieronymi.net/works/move.html
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tarefa ladica. O lddico como uma forma de
conhecimento. E ainda aponta caminhos para novas
interfaces para crescente industria dos games.

Para citar de artistas brasileiros, destaco o trabalho de
Gilbertto Prado. Ele produziu a obra O Cozinheiro das
Almas (2006)"°, baseado no livro "O Perfeito
Cozinheiro das Almas deste Mundo"”, diario da
garconniere mantida por Oswald de Andrade entre
1918 e 1919. No game, o personagem principal se
perde na Sdo Paulo de 1918 e visita interativamente
varios ambientes nos quais vai aos poucos descobrindo
a trama. Tudo se passa em um sé dia e 0 personagem é
arremessado de lugar para lugar independentemente de
sua vontade. Dessa forma, é um roteiro de ambiente
virtual duplamente labirintico: séo labirintos espaciais
(os varios ambientes) e temporais (pois as tramas sao
lineares, mas o jogador pode aportar nelas em qualquer
fase de seu desenvolvimento). Tamanha é a imbricacédo
dos campos da arte e dos jogos eletronicos, que um dos
destaques da Emocdo Art.ficial deste ano é um editor
de criaturas virtuais elaborado por Will Wright (mesmo
criador do jogo The Sims) para 0 jogo Spore [Maxis
2008]. Como informa o préprio catalogo da exposicao,
0 jogo é “um épico de vida artificial que engloba a
origem de uma vida, sua evolu¢do, a criacdo de uma
civilizacdo tecnoldgica e eventualmente seu fim” 1.

Como dltimo elemento que torna dificil conceder o
atestado de “pureza” dos videogames, ressalto aqui o
que talvez seja seu aspecto mais Obvio: todos os
videogames sdo, antes de tudo, jogos. Talvez dai derive
a grande dificuldade de compreensdo ou de aceitacdo
da tematica. Na falta de grandes referenciais teéricos
para uma abordagem das especificidades dos games, o
tedrico uruguaio Gonzalo Frasca defende a criagdo de
uma disciplina formalista chamada ludologia. Como
principal argumento, os ludologistas afirmam que os
videogames ndo se baseiam, como nas demais midias,
na representagdo, mas sim na simulagdo - cuja
mecanica ¢é essencialmente diferente das narrativas [cf.
Frasca 2003].

Mas no &mbito deste texto, ndo quero partilhar das
andlises estruturais propostas por Frasca, mas sim do
seu ponto de partida: o jogo — ou melhor, o jogo
eletrénico apreendido como simulagcdo de um mundo
com suas proprias regras, como laboratérios para
experimentacdo onde a acdo do jogador ndo é somente
permitida, mas requerida. Ao contrario de conceber 0s
mundos simulados como espagos “seguros” para novas
experiéncias, 0 “estar-no-jogo” aproxima-se mais de
uma experiéncia concebida como Erfahrung — palavra
alemd para experiéncia que divide sua raiz com o
substantivo “perigo” (Gefahr) e o verbo “viajar”
(fahren) — do que necessariamente como Erlebnis —
palavra para experiéncia que a aproxima de vivéncia,
vida  (Leben), assumindo  conotacdo  mais

10 http://www.cap.eca.usp.br/poeticas/?page_id=28
" Disponivel em
http://www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=2825
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contemplativa. Como nos aponta o filésofo aleméo
Gadamer [1997 p.185], o “jogador experimenta o jogo
como realidade que o sobrepuja. Isso vale, com mais
propriedade ainda, onde o jogo €é propriamente
‘entendido’ como sendo uma tal realidade — e tal é o
caso quando 0 jogo aparece como representagdo para
0 espectador”. O jogo é, portanto, o verdadeiro sujeito
do jogo [ibid., p.181]. “O prdprio jogo é um risco para
0 jogador” [ibid., p. 180]. E um intervalo na vida
cotidiana — que, entretanto, nunca ‘“desaparece”,
estando sempre ali, envolvendo o ambiente do jogo —
onde “somos diferentes e fazemos coisas diferentes”
[Huizinga 2000, p. 12]. E precisamente a partir deste
caractere “jogo” que os videogames me remetem ao
conceito de heterotopia proposto pelo pensador francés
Michel Foucault num pequeno ensaio intitulado “Dos
espagos outros”, produzido a partir de uma conferéncia
no Cercle d'études architecturales, em 14 de margo de
1967.

Em seu texto, Foucault delineia uma possivel
genealogia das concepcfes do espago no Ocidente e se
detém nos tipos de espagos externos — 0S que se
desenham fora de nds mesmos, onde ndés vivemos —,
identificando duas categorias que se relacionam com
todos os outros espagos, mas que a0 mesmo tempo 0s
contradizem. O primeiro grupo sdo as utopias, lugares
irreais que mantém uma analogia direta ou invertida
com o espaco real da sociedade. Do outro lado estdo as
heterotopias,

lugares reais — lugares que existem e que sdo
formados na propria instituicdo da sociedade — que
sd0 uma espécie de contra-locais, de utopiais
efetivamente realizadas nas quais os lugares reais,

todos os outros locais reais que podem ser
encontrados no  interior da cultura, sdo
simultaneamente  representados, contestados e

invertidos. Lugares deste tipo estdo fora de todos os
lugares, se bem que, no entanto, seja possivel indicar
.z,zua localizacdo na realidade [Foucault 1994, p.755].

Em seguida, Foucault estabelece seis principios
delineados pelas heterotopias. Entre exemplos destes
“espacgos outros”, ele elenca o cemitério, 0 museu, o
jardim, o cinema, o barco. E pensando em caminhos
para uma abordagem estética dos videogames que
penso em acrescentd-los a esta lista a partir de um
olhar sobre os principios das heterotopias para, em
seguida, aproximéa-los dos estudos correntes no campo
da comunicacéao sobre experiéncia estética.

No primeiro principio, Foucault afirma que as
heterotopias existem em todas as culturas, embora ndo
haja uma forma absolutamente universal, até porque,
como ele nos mostra no segundo principio, a

12 Todos os trechos destacados deste ensaio de Foucault s&o
traducoes livres do original em francés, que pode ser
acessado em
http://www.foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.het
eroTopia.fr.html.
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sociedade, com seu desdobrar histdrico, pode fazer
uma mesma heterotopia funcionar de maneiras
diferentes. Como exemplo Foucault descreve como 0s
cemitérios passaram, ao longo dos séculos, do coragdo
sagrado e imortal da cidade para se constituirem como
uma outra cidade, onde cada familia possui seu
sombrio lugar de descanso. E a partir do terceiro
principio que podemos efetivamente aproximar o
conceito de heterotopias aos debates sobre games.
Vamos visualiza-las em bloco.

Terceiro principio: “A heterotopia é capaz de justapor
num dnico lugar multiplos espacos, muitos locais que
sdo incompativeis entre si” [ibid., p.757]. Quarto
principio: “Heterotopias sdo mais frequentemente
associadas a cortes no tempo” [ibid., p.758]. Quinto
principio: “Heterotopias sempre pressupem um
sistema de abertura e fechamento que as tornam
isoladas ou penetraveis” [ibid., p.759]. Sexto principio:
Heterotopias tem uma funcdo em relacdo a todos os
outros espacos. “Esta fungdo se desdobra entre dois
polos extremos. Ou seu papel é criar um espago de
ilusdo expde cada espaco real (...) ou seu papel é criar
um espago que € outro, um outro espago real, tdo
perfeito, tdo meticuloso, tdo bem ordenado como o
nosso é desordenado, mal-construido e confuso” [ibid.,
p.760].

E inevitavel ndo associar essas descricdes a esfera dos
jogos, mais particularmente aos jogos eletrdnicos, pois
a partir do seu potencial de simulacdo podemos
efetivamente experimentar outros espacos. Quando
estamos em situacdo de jogo, claramente podemos
verificar estes locais justapostos e incompativeis. Posso
estar num mesmo lugar tanto na mansdo de Resident
Evil [Capcom 1997] como em minha casa — ao ponto
de sentir-me capaz de indicar o banheiro em ambos o0s
espacos. Mas o tempo de jogo é diverso do tempo
comum. Games ndo se configuram apenas como
heterotopias, mas como heterocronias e, como nos
lembra Foucault, a “heterotopia comeca a funcionar
com total capacidade quando se chega a uma quebra
absoluta com o tempo tradicional” [Foucault 1994, p.
760] E assim como todo jogo, seus sistemas e regras
demarcam sua abertura ou isolamento. Neste ponto,
emergem as semelhangas entre 0s jogos e 0s rituais.
“Os jogos sdo acgdes rituais que nos permitem encenar
simbolicamente os padrdes que ddo sentido a nossa
vida” [Murray 2003, p.129]. O antropdlogo alemédo
Huizinga, em seu mais famoso livio Homo Ludens, de
1938, assinalou bem o tronco comum entre jogos e
rituais, principalmente na construcéo do faz-de-conta e
na aceitacdo de determinadas regras para garantir a
entrada e a saida dos participantes. Ainda questiono-
me se é a alteracdo dindmica dos mundos simulados
pela participacdo do jogados que diferencia 0s jogos
eletronicos das outras formas de jogo... Talvez aliada a
capacidade de constituir espacos navegaveis esteja a
capacidade de constituir redes afetivas multiplas.

Mas € o ultimo principio apresentado por Foucault que
nos chama a atencdo para o potencial estético dos
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videogames. E esta relagdo que as heterotopias
possuem com outras esferas, o choque entre 0s espagos
reais de ilusdo ou de idealidade com 0s nossos outros
espacos e tempos, € essa sua capacidade de “abrir
mundos dentro do mundo” — para retomar aqui uma
expressao evidenciada pelo pesquisador mineiro César
Guimardes [2006, p.22] — que cria uma situagao
propicia para ser experenciada esteticamente.

Pela dimenséo deste texto, ndo cabe aqui aprofundar as
discussdes a respeito da experiéncia e da experiéncia
estética no campo filosofico. A intengdo é trazer
algumas contribuicBes para esse debate recentemente
adotadas por estudiosos da comunicacdo (cf. Caune
1997; Cesar 2006; Lopes 2007; Valverde 2007) que
deslocaram a experiéncia estética como vinculada
apenas a objetos artisticos e aproximaram-na da vida
cotidiana e das midias. Tal pensamento € fortemente
influenciado pelo conceito de experiéncia do filosofo
pragmatista americano John Dewey (1958), que
ressalta seu carater relacional. “Fazer uma experiéncia
ndo significa nem simplesmente recorrer ao ja sabido,
nem adotar, imediatamente, o que é desconhecido: a
experiéncia procura integrar o estranho ao familiar,
mas alargando e enriquecendo aquilo que até entdo
constituia o limite de todo real possivel” [Guimardes
2006, p. 16]. Este aspecto fica entdo evidente na
definicdo de experiéncia estética do francés Jean
Caune, que em seu livro Esthétique de la
Communication afirma que

a experiéncia estética € um segmento da
experiéncia vivida, desenvolvida sob a forma de
uma atividade sensivel e inteligivel, com uma
unidade definida em um tempo e espago sociais. A
atividade, que fundou a experiéncia estética,
estabelece uma relacdo entre um sujeito e um
objeto ou entre individuos entre si. Esta atividade
supde uma percepgao sensivel orientada por uma
atencdo cultivada dependente de uma situagdo e de
circunstancias socioculturais determinadas. A
experiéncia estética é antes o local de uma
apreensdo de si que inscreve a subjetividade na
comunidade cultural. [Caune, 1997, p. 36]**.

Portanto, retomando o caminho aberto pelo carater
heterotépico dos videogames, € essa relacdo que a
experiéncia estética tem com as outras experiéncias,
sujeitos e objetos, enfim, seu caréter situacional, que
me leva a conceber os jogos eletrébnicos como
poderosos intercessores no campo da comunicagdo. A
situacdo como o proprio jogo pode ser encontrada no
pensamento hermenéutico de Gadamer: “Todo jogar é
um ser-jogado. E 0 jogo que mantém o jogador a
caminho, que o enreda no jogo, e que 0 mantém no
jogo” [Gadamer 1997, p.181]. Para ele o jogo, em
sentido amplo, ndo surge na consciéncia do jogador,
sendo por isso, mais do que um comportamento
subjetivo. “Os jogadores ndo mais existem, mas tdo
somente o que é jogado (representado) por eles” [ibid.,
p. 189]. Poderiamos pensar a imersdo nesses outros

13 Traduco livre do original.
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espacos proporcionados pelos jogos eletronicos,
espagos com suas proprias regras e representagdes, a
partir da transformacdo do jogo em configuracdo
(Gebild):

O que ndo é mais, é, sobretudo, 0 mundo, no qual,
como sendo nosso proprio mundo, vivemos.
Transformacdo em  configuragdo ndo &
simplesmente transferéncia para um outro mundo.
Certamente que é um outro mundo, fechado em
sim, no qual se joga. Mas, na medida em que é
configuragdo, encontrou em si  mesmo,
concomitantemente, sua medida e a nada se mesura
que esteja fora de si mesmo [Gadamer 1997,
p.189].

O sentimento de “estar-no-jogo” é otimizado pelas
simulacBes de mundos virtuais, pois como escreve
Klastrup [2003, p. 101], “mundos virtuais s&0 mundos
nos quais vocé pode se mover, através de
representacdes estaveis do usudrio, em contraste aos
mundos representados das fic¢Oes tradicionais, os quais
sdo mundos apresentados como habitados por pessoas

reais, mas ndo verdadeiramente habitaveis™*.

Posso me envolver com o enredo e 0s personagens —
como ndo se comover com a morte de Aeris? — de
Final Fantasy VII [Square 1997], posso sentir a mente
perturbada de um anti-herdi que descobre, em meio a
seu delirio, ser o préprio assassino da sua esposa
doente, em Silent Hill 2 [Konami 2001], posso
cavalgar solitario em espagos monumentais e
minimalistas, com Shadow of the Colossus [Sony
2005). Todos sdo experiéncias e espagos que dialogam
COM NOSSOS Outros espacos e experiéncias. E encarados
ndo como legitimas obras de arte — essa ndo é
definitivamente a questdo —, mas como espacos
afetivos complexos, particulares. Espagos outros tdo
encantadores como a cidade de lIrene, descrita por
Calvino em Cidades Invisiveis (1990), que é uma para
guem resolve atravessar seus muros, e outra para quem
simplesmente a ignora. Ou mesmo como a cidade de
Esmeraldina, com suas varias estradas e canais, tantos
gue 0s seus habitantes “sdo poupados de percorrer
todos os dias 0s mesmos caminhos” [Cavino 1990, p.
83]. Ou ainda Anastécia, que transforma a fadiga em
desejo e diversdo, tornando escravos  Seus
trabalhadores. Valdrada, Tamara, Zaira, Esmeraldina.
Né&o sdo poucos os exemplos dados por Calvino dessas
cidades que ressoam em VArios outros espagos que
habitamos em nosso cotidiano. E ndo sdo poucos 0s
jogos que através de suas performances artificiais
comunicam experiéncias estética, que se apresentam
enquanto ruptura e apresentacdo de normas para a
atividade pratica. “A percepcdo estética coloca em jogo
uma relacdo experimental entre a significacdo dos
objetos estéticos e a nossa experiéncia presente, ao
permitir  fazermos uma experiéncia com as
experiéncias presentificadas dos objetos” [Guimardes
2006, p. 16].

1 Traduc#o livre do original.
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Essa imersdo do espectador numa regido sensivel
mediada por produtos cobertos pela racionalidade
tecnolégica aponta frestas potenciais por onde
entrariam relagbes colaborativas, afetivas e sensiveis,
assim como outros meios de comunicacdo, que “ndo
sdo elementos externos, sdo cotidiano, memoria e
afeto” [Lopes 2007, p. 39]. Prodigios da tecnocultura,
0s videogames sinalizam para a impossibilidade de
separacéo entre as dimensdes do pathos e do logos. Ter
uma experiéncia estética em games enquadra-se,
portanto, na concepgdo de um pathos razoavel, pois
toda paixdo tem suas razdes [Parret 1997]. Ao que
parece, é apenas por esse caminho — o de ndo isolar o
estético, o sensivel, a paixdo, enfim, o pathos, como se
fosse o outro lado da racionalidade — que se pode
pensar numa estética da comunicacdo, porque a
experiéncia é midiatizada, é transmitida através de um
discurso, portanto, sendo comunicada através de
estratégias entremeadas pela racionalidade. Uma
relagdo intrisceca na qual nem os elementos materiais,
nem os afetivos podem ser ignorados.

Mas quais sdo, enfim, as relagcBes entre 0 jogo e a
comunicagio? E uma pergunta essencial que deve ser
ponderada pelos pesquisadores que pretendem uma
abordagem comunicativa dos videogames. A proposta
deste texto foi de levantar questdes e ressonancias. A
importancia da aproximagdo entre videogames e as
questbes da experiéncia encontra-se no fato de que
“antes de ser uma ‘troca de mensagens’, a
comunicacdo € uma comunhdo sensivel, pela qual
compartilhamos formas, sentidos e valores, que nos
antecedem e nos constituem” [Valverde 2008, p.8]. A
experiéncia multimidiatica a qual nosso cotidiano se
tornou [Lopes 2007, p. 39] nos impele a pensar
estratégias de apreensdo dos movimentos das midias
contemporéneas e suas relagbes com 0s espacgos e
tempos outros da nossa existéncia.
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Abstract games that promote ideas through their game play.
Section 3 compares these games to a traditional

Videogames have been long debated for their suppose medium approach, in order to understand how ideas
negative influence, especially on teenagers. Howeve Can be better incorporated into games. Finally,laise
non-governmental organizations have found video Section presents conclusions on the subject thalt sh
games a powerful ally to involve people on theinsma guide future works.
This paper discusses the anti-advergame, first
surveying a selection of available titles and then 2. Games Survey
discussing their strategies.
This section introduces 9 games that perform the

Resumo role of a cause’s advocate. Ranging from action to

puzzle games, each of them provides a different
Jogos eletrnicos tem sido alvo constante de debate@Pproach on anti-advergaming. These approaches are
por sua suposta influéncia negativa, especialmemte then discussed in the next section.
adolescentes. Entretanto, organizacdes nao- ) N
governamentais tém encontrado em jogos eletrénico?-1 9/11 Survivor
um aliado poderoso para envolver as pessoas em suas
causas. Este artigo discute anti_advergame An Unreal Tournment Z'nOd,g/ll Survivor pUtS the
primeiramente revisando titulos disponiveis para emplayer in the role of a survivor of the fateful péa
seguida discutir suas estratégias. crashes at th&/orld Trade Centein New York during

the late summer of 2001. The main goal is to simply

Keywords: advergame, anti-advergame, subvertising leave the building before it collapses. As withlIrea
people who were part in the real life events, suatvis

Authors’ contact: not only a matter of skill. Spawning points on fleo
paul o. r adt ke@ucpr . br above the crash point leaves the player with acditf

decision: either die engulfed in flames, or jump ofla
1. Introduction window.

Traditional medium formats have been frequently Whereas production values are simple, the mod
targeted as means to promote ideas and brandguccessfully recreates the 9/11 atmosphere, imaudi
(advertisement). The later has found its way togmam NPCs that act accordingly to the environment. Which
since the earlier days, witPepsi Invadersbeing one IS @ point that led to criticism, as people oftemplain
of the very first advergames, or tiélompson Twins that the game offends the memory of 9/11 victimst B
Adventure game for th&ZX Spectrunon the B side of ~ the author’s target was to create interest arobodet

a vinyl record. But games that promote ideas haemb €Vents, letting people experience the situation and
untapped for a longer time. think over it. In this sense, the game succeeds and

delivers a clear message to players.

A more recent trend in the gaming industry is te us . )

; o 2.1 City Rain ?
games to promote ideas [Bogost 2007a]. This is done*:
in two different streams. The more well known ig th . . .
anti-advergame, which subverts the advergameDevelOped b_)Mother Galz_:\ Studipa Bra2|llan student
mechanics to demote a brand for its wrong doinge. T t€am, and winner of th®licrosoft Imagine CupCity
second stream focuses in more general social,R@in is easily described as a crossover betvkins
economics or ecological aspects. Although the first @nd Sim City City pieces fall from the sky and the
stream involves a direct campaign against a bréved, ~ Player has to place them over a map grid, aiming to

term anti-advergame is often used to describe bothPalance the city structures placement in orderetepk
streams. the city properly organized. A system female voice

To further discuss this particular game genre, this® hitp://www.selectparks.net/911survivor/
paper first presents in Section 2 a brief survey on?2 nypn-/icityra.in/
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guide the player on the city needs, which replahes  some profit, complementing the rhetoric that condem

typical Sim Citycounselors. McDonalds It is simple for players to relate what they
see on the game to what they can see on actual

The most notable aspect @ity Rain is that it's McDonald’s restaurants. Also, the game’s website is

actually a fun and challenging puzzle game, whisb a  designed to lure the players as if it was an actual

happens to deliver a positive and clear message. Th McDonald’swebsite. An illusion destroyed later by the

message is also contemporary, and reflects currensatirical and often acid comments on the corpomatio

issues on city planning and life style against djtelity before the player starts the game.

on larger cities. Those issues are easy to relate t

helping the game’s message to spread. 2.5 Disaffected! °

2.3 Super Chick Sisters * Any streamlined facility is well known for its dexgted
working conditions, pressure for results and the
Funded byPeople for the Ethical Treatment of Animals resulting stress disorders. Developed Bgrsuasive
— PETA the game revolves around a campaign againstGames Disaffected! portraits Fedex Kinko copy
the popular North American fast-food chaltentucky facilities and how poor human resources management
Fried Chicken (KFC) The campaign, callelentucky practices affect workers and degrade service gualit
Fried Cruelty goes against the practices used to
growing chickens to KFC's restaurants, and has The player takes the role of an invisible hand,
already won a milestone battle in Canada. suggesting workers which labor to do. This in turn
influences their mood. Based on that, the workey ma
The game plays similar to Super Mario Brothers, do the job, may do it lousily or may leave thatdasi
featuring two little chicken sisters, Nugget and One interesting tweak is workers that may move
Chickette (plumber caps included). They quest to around orders so that the player has to find theshtd
defeat Colonel Sanders and rescue an active vocabet them processed.
PETA supporter in real life, Pamela Anderson (which
the player can unlock after beating the game). Game2.6 Fatworld °
play mechanics mimics the tradition8uper Mario
platform style: jump over enemies, break blocks, Another Persuasive Gameproduction, Fatworld
complete the stage in time, and the chickens wilne  puts the player to explore the relation between
grow bigger with power ups. nutrition, politics and economics. The player can
control an avatar that has to get not only a badnc
Game designer Karen Nielsen exercised caution todiet for him self, but as well run a balanced resiat
make the game as fun to play as serious as theageess for the community. Thus, the challenge is to find o
behind it [Lavigne 2007]. However, other anti- not only a good menu for the restaurant, but td fire
advergame authors also criticized the game. laroBtog best options regarding cost, which is directly tedato
questioned in [2007b] why the game uses an indirectfood subsidies and taxes.
approach to give away its message, instead ofngutti
the player in control of a KFC farm to experienbe t The player can also play politics, and change these
actual practices. Whereas this idea works on othersubsidies and taxes to verify how they affect thme,
games, scalding chickens to death may not be aonly to question why the food policies are not adid
thrilling experience to most people, thus the iadir  with those tried out during the game. The clear i®a
approach may work better in this case. to criticize US government agencies for giving up
pressuring from producers lobbies, instead of pogsu
a policy that priory the unaware citizen. Here, the
political view comes into play, placing the game
A simulation game that puts the player in contfoho  against a much larger corporation, the US goverihmen
McDonald’s business manager that has to supply andand its economical system.
control restaurants. The main argument here is that
McDonald's is practicing unethical business practices 2.7 ICED — | Can End Deportation
in order to get a profit from $1 sandwiches. Thenga
allows players to bribe inspectors, control pasture ICED is aThe Simdike game with a twist: the player
destroy a rainforest, exploif®3vorld farmers, manage takes the role of an immigrant to the US. Not only
beef slaughter and aggressively promote the brandillegal immigrants are portrayed. The game also
through advertisements. depicts legal immigrants, a foreigner student and a
green card bearer worker. During the game, alheirt
The game’s strongest point is that players are
practically required to use unethical methods taeha

2.4 McDonald’s Videogame *

7

® http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?
game=disaffected

? http://www.kentuckyfriedcruelty.com/ ® http://www.fatworld.org/

* http://www.mcvideogame.com/ " http://www.icedgame.com/
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are in constant danger of deportation. The gamaism conclusions was that one primitive reason is the
goal is to demonstrate that immigrants are not player's wish to be entertained. Meaning that, desi
subjected to the same human rights as Americanpassing a message, anti-advergames have to badun a
citizens. challenging games. Otherwise, they will fail ongiag

the massage, as the basic requirement is that @eopl
Players have to avoidmmigration and Customs have to actually play it to get a message.
Enforcement(ICE) agents, which have the power to
determine what is right or wrong, and to deport an Whereas the anti-advergame is a recent trend, other
immigrant. When stopped by ICE agents, the player mediums have previously tried similar approachés T
has to answer them correctly and hope they make thenost notable is the subvertising movement, which
right decisions to avoid deportation. twists a brand’s well known advertisement campaign

into a negative critic, hoping to lead to a constse
The game has been proposed as an electronic tutorigperspective change. Binaya assessed in her dbctora
about human rights, following the New York State thesis [2005] the subvertising approach, and
standards for Social Studies and English Languagesurprisingly found out that the defensive posture o

Arts. test subjects made actual changes difficult, if not
impossible. More alarmingly, the majority of suligec
2.8 Darfur is Dying 8 neutral to particular brands not only had no negati

reactions, but got more familiar to the brands bad
Inspired by the Darfur crisis in Africa, the gametyp some positive reactions.
the player in control of a civilian trying to suve the
armed conflict. Among the goals the player mustiatt  The final conclusion in Binaya’s thesis is thap&ople
are searching for water, hiding from militia to &/o0 are not given real motivation and clear messages,
being captured or searching for medical assistanca subvertising itself will not attain its goals. Tlsame
refugee camp. point is valid for anti-advergames, although actual
researches have to demonstrate it statisticallythis
Divided in two main parts, the game cleverly usest sense, games with positive messages, suckigs
different game styles to recreate the actual sitnafl o Rain and The Tibet Game are more likely to reach
search for water, the player must run through atheir goals.
deserted field and hide from passing vehicles. The
more fast-paced nature in this situation recre#ltes  As for games that go against well known brands,emor
rush of moving around in a conflict zone. The secon work is necessary to convince people before their
game style plays like a traditional simulation game preconceived ideas get in the way [Binaya 20054 an
where the player uses his available time to bdat ta the message must be clear and easy to assimilate. F

care of him self on the refugee camp. instance,Disaffected! allows the player to efficiently
manage human resources, which invalidates its own
2.8 The Tibet Game ° premise — to demotKinko for it's poor management

practices. On the other hand, thlcDonald’s
Employing a game play mechanic inspired by the Videogamewill let the player experience some profit
classic puzzle-solving gamdyst, the Tibet Game's only if the player uses immoral business practices,
message is a cultural one. Instead of directlyctzihg which reinforces the game’s original statementddar
the Chinese occupation in Tibet, it promotes caltur 2008].
and spiritual values banned by the Chinese

government. Ultimately, the final aspect that usually undernsine
those games efforts is their limited distributionda
The goal is to reach the Nirvana and. In orderdsa, ironically, lack of advertisement, so they can reac

the player must build a good karma. This is acldeve wider user range. Besides gaming industry insidacs
through good actions, freeing itself from material researchers, games trying to deliver a message are
possession and by promoting Buddhism, by giving unknown to the mainstream market that is not algtive
away Buddha pictures to people needing enlightebhmenrelated to the message those games try to deliver.
(which are now illegal in Tibet). All while avoidin Making these games fun is a mandatory step, but
Chinese government supporters and visiting placesmaking them reach the masses is just as important.

relevant to Buddhists. Lessons learned from internet viral marketing
campaigns should be taken into account in order to
3. Discussion raise interest in these games.

Ahn and Dabbish discussed in [2008] some aspectsOne successful viral campaign that changed a brand

that will attract players to a game. Among their Was set in motion through a video by the Neistat
brothers atpodsdirtysecret.com The campaign easily

gained momentum through a very effective message:
8 http://www.darfurisdying.com/ the iPod’s irreplaceable batteries wouldn't lastreno
® http://www.tibetgame.com/ than 18 months. The campaign was enough to warn
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potential consumers and unite current users todile References

class-action lawsuit, which in turn prompted Appde
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O uso dalinguagem cinematografica nos jogos eletrénicos como
elemento narrativo
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Resumo

Este trabalho apresenta a aproximagdo existente entre
cinema e games, no nivel do uso da linguagem
cinematografica. Ao tragar um breve panorama
histérico da evolucdo da linguagem no cinema e das
diferengas entre o meio cinematografico e a
hipermidia, a qual os games estdo inseridos. Foram
analisados trés jogos: Doom 3, Indigo Propechy e
Resident Evil 4. Diante deste processo, foram
detectadas caracteristicas especificas para cada jogo e
implicacbes diferentes de significado para um mesmo
recurso cinematogréfico, concluindo que a linguagem
cinematografica potencializa a narrativa e oferece
inimeras possibilidades de desenvolvimento, as quais
devem ser objeto de reflexdo para os profissionais de
criacdo e desenvolvimento de jogos.

Abstract

This paper presents the existing relationship between
cinema and games, in a level of cinematographic
language. By making a brief historical panorama of the
evolution of the language in cinema and the differences
between hypermedia and the cinematographic
environment, in which these games are inserted, three
games were analyzed: Doom 3, Indigo Prophecy and
Resident Evil 4. During the research, specific
characteristics for each game and different implications
of meaning in a same cinematographic technique were
detected, concluding that the cinematographic
language potentiates narrative and offers countless
possibilities of development, which must be object of
reflection for all professionals involved in the creation
and developing of games.

Narrativa,

Keywords: Games,

Cinematogréfica

Linguagem
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1. Introducéo

A relagdo entre o cinema e 0s jogos eletronicos
[games] é um tépico recente o qual vem sendo
discutido por profissionais de diversas areas que
tentam explicar como estas duas midias influenciam e
convergem entre si, especialmente no ambito da
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linguagem e da comunicagdo. Ao analisar e comparar
trés jogos, este artigo procura focar a investigacdo do
uso da linguagem cinematografica dentro da narrativa
dos games, considerando que esses dois meios se
aproximam e intercalam idéias e conceitos.

Desse modo, com o objetivo de entender melhor as
qualidades da linguagem cinematogréfica nos games,
primeiramente  sera  abordada a  linguagem
cinematogréafica numa perspectiva histérica para depois
ser explorado o conceito de hipermidia e games. Em
seguida serdo abordadas as principais diferencas e
semelhangas entre os dois meios no ambito da
narrativa. Apés essas consideracdes, serdo explicados
0s métodos de analise e o resultado da comparacdo dos
trés jogos.

2. A Linguagem Cinematografica

A historia do cinema envolve uma gama de pessoas e
experimentos, de periodos e contextos distintos, que
servem ndo apenas para entender o aperfeicoamento
técnico, mas também a forma como esse meio se
adaptou frente & necessidade de se montar uma
narrativa. No primeiro cinema, periodo compreendido
entre 1894 e 1908, era comum o filme ser composto
por uma Unica tomada e ter duracdo curta, ja que o
prop6sito ndo era narrar uma histéria, mas sim
impressionar o publico com as possibilidades da nova
tecnologia. [Costa 2005]

Ainda nos primeiros anos, a linguagem
cinematografica era proxima da linguagem teatral: a
camera, sempre imoOvel e centralizada no palco,
correspondia ao ponto de vista de um espectador no
meio da platéia. Técnicas de trucagens e montagens
internas ao plano ja eram conhecidas pelos cineastas da
época e, em especial, por Georges Meélies, que
explorava esses recursos para criar efeitos de méagica
em seus filmes. No entanto, essa linguagem baseada no
teatro ndo estava madura o suficiente para gerar
narrativas “complexas”, no sentido de poder englobar
acOes que ocorressem ao mesmo tempo, ou entdo de
desenvolver psicologicamente 0s personagens, que
eram filmados em planos abertos e que mal
correspondiam as expressdes faciais.

Foi o cineasta americano D. W. Griffith, com seus
dois longas-metragens “O Nascimento de uma Nagao”
(The Birth of a Nation, 1915) e “Intolerancia”
(Intolerance: Love's Struggle Throughout the Ages,
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1916), que trouxe maturidade & linguagem
cinematogréfica, gerando cAdigos e representagdes que
designariam ritmo e expressividade ao filme. Essa
gramética se fundamenta basicamente na montagem e
reestruturacdo dos planos, capaz de sincronizar espagos
e tempos distintos. Um bom exemplo é um filme de
suspense no qual o her6i tem um tempo limitado para
salvar a mocinha: hora o filme mostra uma cena de
perigo da mocinha, outra hora mostra o herdi em busca
de uma chave para liberta-la. Essa intercalacdo de
cenas, a qual recebe o nome de montagem paralela,
permite ndo apenas potencializar a narrativa, mas
também despertar emocdes e expectativas no publico,
que fica ansioso para ver o desfecho das duas
situacles. Além disso, a montagem paralela transforma
o filme em algo natural, distante de ser visto como um
produto encenado e previamente construido como era
explorado no primeiro cinema.

Posterior &  Griffith, houveram  outras
experimenta¢fes com a montagem filmica as quais se
destacam os cineastas russos Lev Kulechov e Sergei
Eisenstein. O grupo de Kulechov realizou uma série de
experiéncias que consistia em filmar pessoas e
ambientes distintos para em seguida unifica-los com a
montagem. A mais célebre dessas experimentacdes, a
qual recebeu o nome de efeito Kulechov, foi filmar em
close-up o rosto de um homem, um prato de sopa, uma
garotinha dentro de um caixdo e uma mulher. O filme
foi montado de modo que se via o rosto do ator € em
seguida o prato de sopa, ou se via o rosto do ator e a
garotinha no caixdo, ou entdo o rosto do autor e a
mulher. Em cada uma das trés seqiiéncias, o espectador
era levado a uma reagdo e significados distintos: a
fome, a tristeza ou o desejo. A montagem para
Eisenstein também permitia a criagdo de uma realidade
nova, conceitos e qualidades interpretadas pelo
espectador com a justaposicdo: duas imagens que, em
sintese, forma uma terceira. Assim como diz Murch
[2004],um dos mais influentes editores de filmes
contemporaneos, a sugestdo é sempre mais eficiente
que a exposicdo. Assim, predomina a metafora nos
filmes russos forcando o senso critico do espectador
sobre a imagem. “Aqui, a idéia de que o cinema
registrava ou reproduzia imagens do mundo real foi
questionada. Em vez disso, propunha-se que o cinema
era um meio de comunicacdo que pode transformar o
real, e tem sua propria linguagem e seu préprio modo
de fazer sentido.” [Turner 1997]

Atualmente, com o advento das novas midias
digitais, o cinema parece ter perdido sua hegemonia
como meio de entretenimento. A evidéncia disso € que
a industria dos games ja ultrapassou a inddstria
cinematografica, tanto em lucro como em unidades
vendidas. Mas é certo que, ao longo de mais de 100
anos de existéncia, o cinema trouxe contribui¢des ndo
apenas técnicas, mas também nas formas estéticas ou
mesmo nas convencles de se enxergar a imagem-
movimento e arranjad-la adequadamente para a
narrativa. Com o aperfeicoamento dos graficos e o
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lancamento de consoles mais avancados, 0s games tem
absorvido cada vez mais as técnicas cinematograficas.

3. Hipermidia e games

O termo hipermidia foi cunhado por Ted Nelson em
1963 como prolongamento do conceito de hipertexto,
com a diferenga de que hipermidia engloba ndo apenas
a informag&o textual, mas também a informacéo sonora
e visual [Ulbricht 2006]. A particularidade desses dois
conceitos  provém  especialmente da estrutura
rizomética que a informacdo € disposta, ou seja, ndo ha
uma linearidade na ordem de leitura, cabendo ao
usuério tracar sua propria trajetoria dentro do espaco
virtual Jalio Plaza define bem essa malha informativa,
relacionando com o pensamento humano:

“Abertura, complexidade, imprevisibilidade e
multiplicidade sdo alguns dos aspectos relacionados a
hipermidia. A partir do momento em que 0 USU&rio
pode interagir com o texto de forma subjetiva, existe a
possibilidade de formar sua propria teia de
associac@es, atingindo a construgdo do pensamento
interdisciplinar’ [Plaza 2000].

A hipermidia também designa uma linguagem na
qual estdo presentes os elementos de outras midias que
a antecedem, tais como a fotografia, o cinema e a TV.
Bolter e Grusin [1999] nomeiam esse processo de
remediation:

“Na colagem e na fotomontagem, assim como em
hipermidia, criar é re-arranjar formas existentes. Em
fotomontagem as formas pré-existentes sdo as
fotografias; no hipertexto literério sdo os paragrafos
da prosa; e na hipermidia elas podem ser prosa,
gréficos, animacdes, videos e sons™ .

Assim, ao combinar animacdo, som e texto em um
Unico meio, aliado & estrutura rizomética, a hipermidia
passa a ser uma ferramenta prestigiosa, sobretudo no
que diz respeito ao desenvolvimento de jogos
eletronicos.

Para este artigo, 0s jogos eletrdnicos, ou games,
englobam desde o antigo PONG de arcade até as novas
geracdes de consoles e os jogos de computador, sem
haver distingdo entre 0s suportes e como sdo jogados.
As possibilidades que a hipermidia oferece aos games
ainda sdo objeto de investigagdo para Varios
estudiosos, mas sabe-se que seus conceitos estdo
intimamente ligados ao de narrativa ndo-linear para
games e a qualidade deste de englobar a linguagem
cinematografica.

Contudo, deve-se levar em consideragdo que 0 uso
da hipermidia, (e por conseqiéncia da linguagem
cinematografica) nos games, sé foi possivel gracas ao
avango tecnoldgico da década de 90. O aumento
gradual do armazenamento de dados e de
processamento resultou em maior qualidade de
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reproducdo gréafica e sonora nos meios digitais. Hoje,
0s games compreendem gréficos cada vez mais
préximos da realidade e o cinema tem provado ser um
bom referencial para essa nova midia de comunicagéo,
tanto no modo de representar como desenvolver
histérias.

4.Linguagem cinematografica e games

De uma forma geral, pode-se dizer que antes da década
de 90, em decorréncia das restricBes tecnoldgicas, 0s
games ainda ndo empregavam a linguagem
cinematogréafica em sua totalidade. Tanto nos arcades
como nos primeiros videogames, como o Atari e o
Odyssey, 0 jogador estava limitado a jogar em uma
Unica tela, havendo pouca ou praticamente nenhuma
possibilidade de se navegar pelo jogo. Algumas
variagBes podiam ocorrer, como a mudanca de fase,
mas o angulo de visdo permanecia sempre 0 mesmo e a
idéia de extra-campo, ou seja, elementos que o
espectador imagina estar além das bordas da tela, ndo
estava desenvolvido. E semelhante com o que ocorreu
no primeiro cinema, nos quais os filmes desenvolviam
todo seu contedo numa Unica tomada, restringindo as
potencialidades narrativas.

4.1 O desenvolvimento da narrativa nos
games

Para entender o uso da linguagem cinematografica nos
games, € preciso levar em consideracdo ndo apenas as
evolugdes técnicas que se deram nas Ultimas décadas,
mas também como os games foram se adaptando para
narrar historias.

Nas décadas de 60 e 70, a narrativa, quando
presente e de forma bem simplificada, ndo estava
sempre dentro do game: quando se queria mostrar um
personagem ou contar um acontecimento, eram as
faces laterais e superior do arcade, grafado com
desenhos e cores chamativas, que mostravam o assunto
e 0 contexto do jogo. Ou seja, o espaco fisico era de
grande importancia para que 0s games pudessem
mostrar suas “histdrias” ou mesmo para que o jogador
compreendesse a aparéncia dos personagens, que na
tela eram representados apenas por formas geométricas
basicas e simples, abrindo espaco para varias
interpretacOes e a ambigtidade.

Figura 1: Arcade do jogo Space Invaders.
As faces laterais sdo grafadas com desenhos e cores
chamativas, denotando o contexto do jogo.
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Foi na década de 80, marcado com o langamento de
Donkey Kong da Nintendo, que a narrativa passou a
atuar com mais forca dentro dos games. A criagdo de
personagens que conseguiam despertar a atengdo e
emocdo do publico estava ligada ndo apenas com sua
forma estética, mas com os ambientes fantasticos que
estavam sendo criados e as agBes que 0s personagens
realizavam.
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Figura 2: Apresentacdo inicial em Donkey Kong: o gorila é
capaz de escalar e deformar o cenério.

Em Donkey Kong, o pequeno carpinteiro Jumpman
era movido pelo conflito de salvar sua amada do
enorme gorila. Quando Jumpman alcancava sua
amada, surgia um coracdo entre os dois, mostrando o
amor entre eles. O gorila era caracterizado pelo seu
tamanho e era capaz de deformar e escalar rapidamente
0 cenario. Ja na década de 90, a narrativa se tornou um
elemento imprescindivel para a criacdo de qualquer
game, seja estes de esporte, tiro, acdo ou RPG.

Nos dez anos seguintes, a indlstria dos games
passou a crescer vertiginosamente e hoje os games
mostram ser ndo apenas um mero entretenimento, mas
um meio com capacidades artisticas, educativas e de
integracdo social. E necessario que estes possuam
personagens e elementos que o distingam e sejam
atraentes ao publico.

Hoje vérios tipos de profissionais estdo envolvidos
na producédo de games, que se ramifica em vérias areas,
desde a criacdo do roteiro até a programacao e criagao.
A introducdo de novos conceitos como o da camera
virtual e dos recursos 3D também colaboraram para
que os games ficassem mais proximos do cinema,
gerando tramas mais complexas e imagens mais
realistas.

De mesmo modo, ja é comum 0s games possuirem
trailers para divulgacdo e cut scenes (sequéncias de
video nas quais o0 jogador tem pouco ou nenhum
controle) cada vez mais prolongadas, tornando o
jogador uma espécie de espectador de “filme
interativo”.
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4.2 Narrativa linear e nao-linear

Como se tem visto até agora, o cinema tem servido de
base para que 0s games se estruturem como uma
linguagem audiovisual, especialmente na questdo
narrativa. Contudo, como meio hipermidiético, o game
tem a capacidade de apresentar o conteddo narrativo de
forma néo-linear ou mesmo de forma linear, como é
feito na maioria das midias anteriores. E diferente do
cinema, pois 0 jogador esta submetido a uma posicéo
ativa que o possibilita agir sobre os elementos
narrativos e escolher as agcdes e personagens 0s quais
melhor se identifica.

No caso do cinema, ao assistirmos um filme
estamos presos as qualidades do personagem principal
e as suas escolhas, assim como temos um U(nico
desfecho para ele. Em um game existe a possibilidade
de customizar a aparéncia do personagem para que
possamos nos identificar com ele e fazé-lo agir da
nossa maneira. Ha regras e objetivos para o jogador
cumprir, envolvendo diversos resultados ou desfechos
de acordo com seu desempenho e escolhas dentro da
narrativa.

Vale ressaltar que todas essas diferencas e
possibilidades estdo dentro dos limites da tecnologia, o
gue torna as tramas dos jogos atuais mais complexas e
interativas do que a dos jogos mais antigos.

Kinder [2002], também coloca a diferenca dos
games das narrativas tradicionais, dizendo que a
maioria das narrativas sdo produzidas para representar
e influenciar a vida real, enquanto nos games o
propdsito é remover o jogador da realidade e absorvé-
lo para um ambiente diferente que deve ser explorado e
desvendado, 0 que torna 0 game um processo interativo
de aprendizado.

5. Analise de Caso: Doom 3, Indigo
Prophecy e Resident Evil 4

Considerando as semelhancas e as diferencas
existentes entre os dois meios, realizou-se a analise de
trés jogos, todos com jogabilidade diferente, mas que
seguem género narrativo semelhante, que é o de terror.

Os trés jogos selecionados foram Doom 3, Indigo
Prophecy e Resident Evil 4. Os critérios de escolha
partiram da hip6tese de que esses jogos, ao serem
classificados como de terror, poderdo conter situacdes
de conflito e medo semelhantes, porém representadas
com uma linguagem diferente. Essa aproximagdo no
nivel narrativo permitiu entdo explorar e comparar 0s
significados que a linguagem cinematogréafica
proporciona as tramas dos trés jogos, aumentando a
variedade de uso. Dentro dos critérios, soma-se ainda a
necessidade de serem jogos atuais, visto que a
tendéncia hoje é deles estarem mais complexos e
préximos da realidade.
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5.1 Parametros de Analise

O método consiste em pardmetros de linguagem
cinematogréafica, organizado em dois grupos. O
primeiro grupo engloba recursos de montagem
(sucessdo dos planos, efeitos de transicdo e uso de
video), e o segundo aborda movimentacdo e
posicionamento de clmera. Esses parametros
funcionam como um checklist para observagdo e
analise, que foi realizada tanto na questdo da narrativa
(como se desenrola a histéria) como da jogabilidade
(parametros que podem estar sob controle do jogador).

5.2 Primeira Analise: Doom 3

Lancado em 2004 e desenvolvido pela id Software, a
trama de Doom 3 é similar ao Doom original, onde um
fuzileiro espacial é mandado para Marte numa missdo
de rotina. Sua ambientacéo escura e sombria teve como
base filmes como Aliens, de James Cameron.

Dentre as técnicas cinematograficas, a que mais se
evidencia em Doom 3 € a camera subjetiva ou camera
em primeira pessoa (como é chamada no contexto dos
games). Esse elemento é bastante comum nos “jogos
de tiro” ou FPS (First Person Shooter), e esta presente
em quase todo o decorrer da narrativa. Relaciona-se
com o ponto de vista do protagonista.
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Figura 3: Visdo em primeira pessoa de Doom 3, técnica
presente em grande parte da narrativa.

No entanto, este recurso apresenta limitacdes na
questdo da nogdo de movimento do personagem. A
arma é sempre posicionada no canto inferior direito da
tela e quando o personagem executa uma agdo a
impressdo é de que seu corpo permanece estatico. Por
exemplo, quando o jogador se depara com uma escada
ou precisa acionar um botdo, o personagem néo realiza
0S movimentos com as m4os, as quais permanecem
ocupadas empunhando a arma [Figura 4]. E como
escalar uma escada utilizando-se apenas as pernas, algo
impossivel de se realizar na vida real.
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Figura 4: A nocdo de movimento prejudicada em primeira
pessoa: 0 personagem, ao escalar uma escada, permanece
com as méos ocupadas segurando a arma.

No decorrer da narrativa, aparecem as cut scenes
gue na maior parte das vezes servem para guiar e
instruir o jogador sobre suas préximas missfes. Nesse
momento, 0 jogo passa da primeira para terceira
pessoa, revelando o personagem principal. Contudo
essas cenas ndo sdo controladas pelo jogador, e a
linguagem é semelhante de um filme.

Figura 5: Cut Scene de Doom 3 em Terceira Pessoa

Normalmente o centro da tela contém a mira da
arma e quando o protagonista aponta, por exemplo,
para uma tela de computador, essa mira se modifica
para uma “maozinha”, simulando uma interface. Ainda
gue esteja em primeira pessoa, essa interface acaba por
atuar como um plano detalhe, focalizando as opces e
acOes possiveis de se realizar.

EMERGENCY MEDICAL STATION

ADMINISTER
TREATVENT

Figura 6: Interface de um dos computadores, como se fosse
um plano de detalhe, porém em primeira pessoa.
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Pelo fato do jogo estar sempre ligado & cAmera em
primeira pessoa, ele ndo apresenta recursos de
montagem notdveis. Elementos de transicdo de
primeira para terceira pessoa consistem em zooms e
movimentacdo de cdmera. O jogador esta fadado a
assumir sempre o ponto de vista do protagonista, sem
ter a escolha de seguir a visdo de outros personagens
da narrativa.

5.3 Segunda Anélise: Indigo Prophecy

Lancado em 2005 pela Quantic Dream, Indigo
Prophecy é classificado como um jogo de aventura
cuja trama estad em torno de um assassinato misterioso
na cidade de Nova York, que foi cometido pelo

personagem principal Lucas Kane.

O game apresenta uma variedade de técnicas
cinematogréficas e sua narrativa estd muito proxima de
um filme, havendo inclusive referéncias ao meio
cinematogréafico. A influéncia pode ser vista logo ao
iniciar o jogo, no menu principal: o jogador tem as
opcBes New Movie, Chapters, Options e Bonus, como
se explorasse 0 menu de um filme em DVD.

Figura 7: Menu inicial se assemelha com um menu de DVD

O posicionamento de camera é um elemento
controladvel que serve de auxilio ao jogador para se
movimentar e explorar o ambiente. E possivel também
alternar para primeira pessoa e ha momentos que o
game usa esse recurso para enfatizar as qualidades do
personagem, como no caso da policial Carla Valenti,
que sofre de claustrofobia. Em um ambiente fechado e
escuro, o jogador ocupa a visdo da personagem
transmitindo as sensa¢des de medo e ansiedade.

Figura 8: Visdo em primeira pessoa para enfatizar o medo da
personagem em ambientes fechados e escuros.
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Dentre as técnicas de montagem, Indigo Propechy
se caracteriza por trabalhar cenas em paralelo, com a
alterndncia de personagens. Ora cabe controlar o
assassino e outra em mostrar o lado dos policiais sobre
a investigacdo [Figura 9]. Também é bem comum
haver divisdes na tela para que o jogador possa ver a
acdo sob vérios angulos ou alertad-lo para o que estar
para vir [Figura 10].

Figura 9: Escolha do personagem e do caminho que se deseja
percorrer. Recurso similar & montagem paralela.
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Figura 10: Cenas em paralelo. Recurso de montagem para dar
énfase em duas a¢des que ocorrem simultaneamente.

Cut scenes ocorrem com frequiéncia, com tomadas
de decisdo baseadas em acerto/erro. Quando o jogador
executa os comandos certos, a agao serd bem sucedida,
ao passo que se ele errar os comandos ele ndo executa
a acdo, resultando em uma nova conseqiiéncia e em
uma cut scene diferente.

G —;---.-‘ D

Figura 11: Cut scene com tomada de deciséo de acerto e erro.

Grande parte da narrativa estd dentro das cut
scenes, oferecendo pouca liberdade ao jogador. Essa
caracteristica acaba por limitar a jogabilidade e o
espectador passa a ser mais passivo do que ativo.
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5.4 Terceira Analise: Resident Evil 4

Lancado em 2005 e desenvolvido pela Capcom,
Resident Evil 4 conta a histria do policial Leon
Kennedy, convocado a uma missdo de salvar a filha do
presidente, que foi raptada e levada para uma vila
espanhola remota.

Comparada as versfes anteriores, Resident Evil 4
tem sua jogabilidade melhorada, com possibilidades
variadas dos angulos de camera e a temporalizacdo
mais realista. Por exemplo, ao carregar a arma, o
jogador ndo precisa apertar o start e combinar a
municéo, ao contrério, ndo é mais possivel fazer essa
combinacéo e o carregamento da arma é simultaneo as
acdes e tempo do jogo.

Quanto aos recursos cinematograficos, o jogo € em
terceira pessoa, com a cdmera posicionada nas costas
do personagem com controle e rotacionamento
limitado. E semelhante & um plano americano, onde o
enquadramento do personagem estd dos joelhos para
cima. Como o personagem fica muito préximo, a visdo
que o jogador tem é sempre ao que tem a frente do
personagem. O jogador deve ficar sempre atento ao
que esta fora do campo de visdo, principalmente aos
inimigos que aparecem por trds, 0 que poderia ser
considerado um recurso que aumenta a tensdo e
suspense.

of
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Figura 12: Visdo em terceira pessoa. A cdmera esta sempre
nas costas do personagem, revelando o que tem a sua frente e
escondendo o que se passa por tras dele.

Vale lembrar que essa cdmera também esta sempre
sendo modificada com o ambiente. Por exemplo,
quando o0 personagem encosta de costas em uma
parede, € como se a camera também atingisse seu
limite de movimentacdo e ficasse parada na parede,
com o personagem mais préximo que o normal. Outro
caso é quando o protagonista esta andando com mais
de uma pessoa: a cdmera aumenta sua distancia do
personagem, dando uma visdo melhor do que tem atras
dele.
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Figura 13: Posicionamento da cAmera com mais de dois
personagens: acaba por aumentar o campo de visdo do que se
passa por trds do protagonista.

Outro recurso de movimentacdo de camera é
observado ao langar golpes especiais: a camera se
aproxima e gira nos personagens, transmitindo mais
dinamismo e emocdo ao jogo [Figura 14]. Também héa
as acBes especiais como pular janela, descer escada ou
cortar uma corda, as quais também recebem
movimentos e angulos diferentes [Figura 15].

posicdo habitual e girar em torno dos personagens,
transmitindo mais emogao aos jogadores.

Figura 15: Ag¢des especiais, quando o protagonista desce a
escada e em seguida desce Ashley, que pula em seu colo.

Deve-se lembrar a importancia do &ngulo que a
cdmera assume em determinada situacdo, pois este
recurso facilita a compreensdo de uma determinada
tomada ou acdo. Por exemplo, um personagem filmado
de costas ndo seria a melhor opcdo se o objetivo fosse
mostrar que ele estd sorrindo. Em contrapartida, se a
intencdo é mostrar que ele é uma pessoa fechada, ou
introvertida, filma-lo de costas poderia ser uma boa
opcao.

Comparando a acdo de descer ou subir uma escada
em Doom 3 [Figura 4], onde a varia¢do do angulo néo
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estd presente, com Resident Evil 4, que h4 variagdo do
angulo [Figura 16], percebe-se que o segundo caso a
acdo se torna mais realista e natural.

Figura 16: Mudanga de dngulo em Resident Evil 4. A acédo de
descer a escada acaba se tornando mais clara e realista.

A camera em primeira pessoa é pouco utilizada, se
restringindo quando o personagem usa um binéculo ou
uma sniper [arma de precisdo para franco atirador]. Em
ambos o0s casos, ocorre sob controle do jogador, com
opgBes de movimento e zoom, ou entdo nas cut scenes.

A
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Figura 17: Camera em primeira pessoa para
caracterizar o rifle, arma de longa distancia.

Planos de detalhe, aqueles cujo foco é algum objeto
ou parte do corpo humano, sdo encontrados para
mostrar os itens e 0s objetos que estdo presentes no
cendario. Em alguns casos a legenda acompanha a tela,
descrevendo o objeto em questéo.

00KS lIKe They Ve'x

Figua 18: Plano detalhe com legenda
descrevendo o objeto.

Cut scenes também sdo encontradas com frequéncia
no jogo, aprimorando a narrativa e as qualidades dos
personagens. Sempre que 0 protagonista recebe um
telefonema da agente Hullingan, é mostrada a mesma
tomada, mantendo posicionamento e angulacdo da
cdmera [Figura 19].
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Figura 19: Cut scene do personagem atendendo
0 Walt talk. Essa tomada se mantém constante em todo o
decorrer do jogo.

Ao apresentar um personagem novo, as cut scenes
também desempenham importancia, aumentando o
grau de dramaticidade e tornando o momento peculiar.
Quando o protagonista encontra pela primeira vez um
monstro que ndo havia enfrentado antes, ocorre de ter
um video mostrando que o poder do monstro é maior
que o dos demais, como um aviso para que o jogador
fique atento aquele novo tipo.

6. Conclusao

A andlise dos trés jogos mostra que um mesmo recurso
cinematografico implica em usos diferentes e
especificos para o game, abrindo possibilidades tanto
para a narrativa quanto para a jogabilidade. Ou seja, a
cdmera subjetiva se diferencia seja para caracterizar
um personagem ou para denotar um estilo de
jogabilidade em primeira pessoa. Cut scenes sdo
elementos que ocorrem com freqliéncia nos jogos e seu
uso também demonstrou ser de grande importéncia
para a narrativa, transmitindo dramaticidade e impacto
ao jogador que a assiste.

De uma forma geral, pode-se concluir que a
linguagem cinematografica potencializa a narrativa, e
0s games a tem absorvido de modo que eles também
ndo deixam de gerar uma linguagem prépria, sendo
este campo ainda um objeto de pesquisa. A linguagem
cinematografica é ainda um elemento que deve ser
experimentado por profissionais da &rea de criacdo dos
games visto que suas combinagdes sdo amplas e
entrelagadas a outras variaveis do jogo como a
jogabilidade.
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1. Introdugao

A acelerada evolucgdo e popularizagdo dos jogos on-
line tém resultado numa constante agregacdo de
recursos ¢ ferramentas de interagdo. Hoje ha versdes
disponiveis para diversos consoles (Playstation,
XBox, Wii, etc.), computadores e até mesmo
dispositivos moveis. Os jogos multiplayer
(multiusuario) on-line sdo imprevisiveis, pois
dependem das agdes das pessoas que estdo jogando
simultaneamente e ndo somente de um roteiro
previamente estabelecido.

A popularidade do estilio MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game), jogos de
RPG (Role Playing Games — jogos de mesa baseados
na representacdo de personagens, criados na década
de 70) em versdes on-line massivas, tem crescido
exponencialmente nos ultimos anos [Woodcock
2008].

Os MMORPGs possuem como caracteristica a
capacidade de suportar centenas ou milhares de
jogadores simultdneos. No mundo virtual do jogo,
estes jogadores interagem ao mesmo tempo,
explorando o ambiente e interpretando seus
personagens, representados pelos avatares.

Por meio da interagdo entre usuarios nestes jogos, sdo
formadas diversas comunidades virtuais. Este
processo pode ser verificado pela pesquisa do
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Website MMORPG.COM (2007), que levantou junto
aos jogadores qual era o fator de maior motivagdo
dentro do jogo, além do jogo em si. Estes escolheram
como atividade mais motivadora “socializar com os
amigos”.

Para estudar estas comunidades virtuais, podem-
se utilizar recursos da analise de redes sociais que ¢é
pautada na teoria dos grafos. Assim, este trabalho
pretende realizar um estudo da estrutura das
comunidades virtuais dos jogadores do jogo World of
Warcraft, jogo que atualmente possui
aproximadamente 10 milhdes de usudrios [Blizzard
2008], sendo o MMORPG de maior popularidade na
atualidade. Aliada a outros recursos computacionais,
este trabalho apresenta uma coleta e analise
estatistica, assim como as redes sociais encontradas
na comunidade.

Com base nesta proposta, o artigo esta organizado da
seguinte maneira: a se¢do 2 discorre sobre o jogo
World of Warcraft e elementos tedricos pertinentes; a
secdo 3 descreve a metodologia e as ferramentas
desenvolvidas para durante a investigagdo; a sec¢do 4
analisa os resultados obtidos; e, finalmente, a se¢do 5
apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

2.1 Redes Sociais e MMORPGs

A andlise de Redes Sociais é uma area
interdisciplinar que se preocupa com a investigagdo
das formas e padrdes de relacionamento
estabelecidos em uma comunidade especifica, seja
essa de pessoas, instituigdes ou mesmo organizagdes
[Wellman 1996], [Wellman et al. 1997], [Molina
2001]. Dentre as areas de aplicacdo, destacam-se
comunicagdes em foruns de discussdo [Rheingold
1993] e jogos on-line [Ducheneaut et al. 2006;
Ducheneaut e Moore 2004].

Para representar graficamente uma rede social
[Wasserman e Faust 1994] sdo necessarios dois
dados: os atores (pessoas, organizagdes, etc.) e 0s
lacos sociais (relagdes estabelecidas entre dois atores)
que, respectivamente, constituem vértices e arestas
em um grafo. E possivel categorizar os lagos
relacionais de acordo com o enfoque da pesquisa,
como, por exemplo, os lagos de afetividade. Pode-se



ainda complementar essa informacdo com o grau de
intensidade da ligagdo estabelecida entre os atores
(forte ou fraca) e com a orientagdio, que indica qual é
a direcdo da relagdo.

A teoria dos grafos também possibilita o calculo
de propriedades como a popularidade do ator
(determinada pelo grau de recepg@o — entrada), o grau
de comunica¢do de um ator (estabelecida pelo grau
de emissdo — saida) e a densidade do grafo (se refere
ao numero de lagos em relagdo ao maximo possivel
em uma rede) [Diestel 2000].

Da mesma forma, a distdncia e disposi¢do dos
atores numa rede apresenta subsidios para analisar o
comportamento e caracteristicas desta, o que refere-
se mais especificamente a influéncia exercida por
determinados atores e propaga¢do de informagdes ou
mesmo epidemias.

Esse tipo de arquitetura pode ser utilizado para
analisar a estrutura de comunidades on-line.
Historicamente, a primeira comunidade on-line se
desenvolveu na década de 60 no sistema educacional
PLATO (Programed Logic for Automatic Teaching
Operations), que possuia ferramentas de e-mail, chat,
newsgroup e jogos on-line (que representavam 20%
da utilizacdo do sistema). Essa plataforma também
possuia um RPG no formato de texto (1979),
denominado de Avatar [DeMaria e Wilson 2004].

Contudo o primeiro MMORPG com formato
grafico foi lancado em 1991: Neverwinter Nights. Ao
longo dos anos seguintes foram langados outros jogos
que adquiriram notoriedade como Ultima Online
(1997), Everquest (1999), Star Wars Galaxies (2003),
Ragnardk Online (2004) e World of Warcraft (2004),
que por ser o elemento central da pesquisa sera
detalhado no proximo item.

2.2 World of Warcraft

Para realizar a pesquisa, foi escolhido o jogo World
of Warcraft. Este jogo baseou-se na série Warcraft, e
foi langado pela empresa Blizzard em 2004. Tornou-
se um dos jogos mais populares atualmente, contando
com 10 milhdes de jogadores [Woodcock 2008]. Em
2007 uma expanséo para o jogo foi lancada, World of
Warcraft: The Burning Crusade, que amplia o limite
de nivel alcangado dos jogadores, assim como novas
missOes, arcas de aventuras e novas ragas. Outra
expansdo para o jogo, World of Warcraft: Wrath of
the Lich King, esta prevista para o final de 2008.

O jogo World of Warcraft foi o mais vendido em
2005 e 2006, e o segundo mais vendido em 2007.
Contudo, o primeiro mais vendido de 2007 foi a
propria expansdo do jogo, World of Warcraft: The
Burning Crusade. O jogo foi recordista de venda no
que se refere a rapidez desta na Europa e Estados
Unidos, alcangando 2,4 milhdes de copias vendidas

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8

SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track - Full Papers

98

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

nas primeiras 24 horas e cerca de 3,5 milhdes no
primeiro més. [Blizzard 2008]

O jogador pode escolher diferentes tipos de
servidor no World of Warcraft. Estes servidores
podem ser PvP (Player versus Player) ou PVE
(Player versus Enviroment). No modo PvP, batalhas
entre jogadores sdo permitidas livremente em
diversas regides e ndo é necessdrio que ambas as
partes aceitem o combate. No segundo tipo, mais
controlado, ambas as partes devem sinalizar que
desejam um confronto antes que o mesmo aconteca.
Nenhum jogador pode ser atacado por outro sem
antes concordar que esta pronto para o combate. Os
servidores PvP tornam-se populares entre aqueles
que desejam uma experiéncia de jogo mais intensa,
com ameagas constantes.

A segunda caracteristica ¢ a que determina se o
servidor serd do tipo Role-Playing (representagéo) ou
Normal. No tipo Role-Playing, os jogadores devem
representar seus papéis no universo do jogo. As
atitudes dentro do jogo devem refletir as
caracteristicas do personagem tais como facgdo, raca
e classe, e os jogadores sdo encorajados a criar uma
histdria sobre a origem do personagem. Enquanto ¢é
permitido falar de modo normal (fora da
representacdo do contexto do personagem do jogo),
isto deve ser sinalizado previamente a fim de manter
a atmosfera de fantasia do jogo. Desta forma, ¢
mantida uma maior imersdo no universo virtual.

O jogo ¢é situado no mundo de Azeroth,
atualmente composto por duas massas continentais.
Neste mundo ha duas facgdes opostas, a Horde
(Horda) e Alliance (Alianga). Cada uma destas
facgdes possui cinco tipos diferentes de ragas. Do
lado da Alianca, existem as ragas: Humans
(humanos), Dwarves (andes), Gnomes (gnomos),
Night Elves (elfos da noite) e Draenei (humandides
azulados com caudas). Do lado da Horda estio
disponiveis as racas: Orcs, Trolls, Tauren (homens-
touro), Undead (mortos-vivos), ¢ Blood Elves (elfos
de sangue).

Apos escolher a faccdo e raga, o jogador também
pode escolher sua classe e profissdes. Existem nove
classes e dez profissdes. As classes determinam as
habilidades do jogador e o equipamento disponivel
para sua utilizagdo. Esta é escolhida assim que o
personagem ¢é criado, e dentre estas é possivel
escolher apenas uma.

As classes possuem caracteristicas distintas -
Warriors (Guerreiros) ou Paladins (Paladinos)
podem usar armaduras pesadas, o que lhes oferece
vantagem sobre defesa, por exemplo. O jogador
também pode customizar seu personagem com Os
pontos de talento que sdo obtidos ao longo do jogo.

Ha basicamente trés tipos de classe: ataque,
defesa e cura. Estas sio comumente referidas através



de acronimos ou apelidos. A primeira é chamada de
dps (damage per second), ou seja, dano por segundo.
A segunda é denominada de fanks (“tanques”) porque
suportam maior quantidade de dano. A terceira é de
healers (curandeiros). Um quarto tipo € a hibrida, que
combina os estilos apresentados anteriormente.
Contudo, utilizando os pontos de talento ¢ diferentes
equipamentos, os jogadores podem customizar seus
personagens para que adquiram outras caracteristicas;
por exemplo, um Warrior ndo necessariamente deve
ser um fank, podendo se tornar um dps conforme sua
distribui¢do de pontos de talento e equipamento.

As nove classes existentes sdo:

1) Druids (druidas) — classe hibrida que permite
assumir varios papéis de acordo com a
necessidade;

2) Hunters (cagadores) — capazes de treinar animais
e especialistas em causar dano;

3) Mages (magos) — classe com menor defesa, mas
habilidades ofensivas de longa distancia;

4) Paladins (paladinos) — protegem os outros
jogadores e também possuem habilidades de
ataque;

5) Priests (padres) — principal classe de cura do
jogo;

6) Rogues (ladrdes) — responsaveis pelo maior dano
dentre todas as classes no jogo;

7) Shamans (xamias) — classe hibrida onde os
jogadores possuem distintas habilidades de cura e
ataque com seus totens;

8) Warlocks (magos praticantes de magia negra) —
possuem uma criatura que pode ser invocada na
batalha e tém como especialidade dano ao longo
do tempo;

9) Warriors (guerreiros) — especializados em defesa,
apesar de também causarem danos.

Cada raga possui um ntmero de classes
disponiveis, o que pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1: Diagrama de ragas e classes disponiveis.
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Além da classe, o jogador pode escolher duas
profissdes primarias a qualquer momento no jogo. As
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profissdes primarias envolvem dois tipos de
habilidades: a obten¢do de matéria-prima e a criagdo
de itens. Ao primeiro vinculam-se Herbalism
(herborismo), Mining (mineragdo) e Skinning
(coureada). Ao segundo estdo relacionados Alchemy
(alquimia), Blacksmithing (profissdo de ferreiro),

Enchanting (encantamento), Engineering
(engenharia), Jewelcrafting (joalheria),
Leatherworking (trabalho em couro), Tailoring
(costura). As profissdes secundarias Cooking

(culinéria), Fishing (pescaria) e First-Aid (primeiros
socorros) podem ser aprendidas livremente.

Para evoluir no jogo, € necessario completar as
missdes. Muitas vezes, é necessario um grupo de
jogadores para completar missdes de maior
dificuldade. Este processo pode ser facilitado pela
formagdo das guildas. Uma guilda ¢ uma comunidade
de jogadores que podem se unir por terem os mesmos
objetivos, valores, ou simplesmente uma comunidade
amigavel que tenha sempre a disponibilidade de um
companheiro de jogo.

Desta forma, o jogo foi estudado, levando em
conta todas suas caracteristicas de jogabilidade,
customizagdo e narrativa. A metodologia abordada
para a analise ¢ detalhada a seguir.

3. Metodologia

A realizagdo desta pesquisa propde a andlise das
redes sociais por meio da coleta de dados de
jogadores do MMORPG World of Warcraft. A teoria
dos grafos apresenta uma base tedrica para a
definicdo de uma metodologia da analise. Além
disso, permite estudar o comportamento ¢ das
atividades dos jogadores através das estatisticas dos
dados coletados, o que possibilita a compreensao de
comportamentos e perfis.

Para tornar possivel o uso destas ferramentas, foi
necessario o desenvolvimento de ferramentas e plug-
ins (ou add-ons) que permitissem a analise e
manipula¢do de dados. O add-on para a coleta foi
desenvolvido em LUA, linguagem permitida pela
interface do jogo. As ferramentas para analisar os
dados foram elaboradas em Java, devido a
portabilidade e a grande variedade de Frameworks e
APIs disponiveis para a linguagem. Também foi
necessario o uso de softwares como o Pajek para
visualizacdo e manipulagio das redes sociais.

O software Pajek foi utilizado devido aos seus
recursos ¢ também a sua gratuidade. O Pajek ¢ um
dos softwares com opcdes de visualizagdo de grafos
mais avangadas, como os diversos algoritmos de
visualizacdo de grafos, rotagdo, movimentagdo de
vértices, etc. [Batageli e Mrvar 2005]. Além disso,
este ¢ um software recomendado para redes de
dimensdes elevadas, como o caso da proposta desta
pesquisa. O software também possui o recurso para
exportar a rede para o ambiente 3D VRML, que



podera ser utilizado ao longo desta investigacdo
[Huisman e Marijtje 2004].

Para estudar as relagdes
necessario entender como estes lagos  sdo
estabelecidos. Observando comunidades e
caracteristicas das relagdes entre os jogadores de
diferentes MMORPGs, foram observados lagos
sociais de diferentes tipos (0 que amplia a proposta
de [Rodrigues e Mustaro 2006]):

dos jogadores, ¢

1. Mesmo nivel: conheceram-se quando
procuravam por outros jogadores para coletar
experiéncia;

2. Escolhas no jogo: conheceram-se trocando
informagdes sobre raca, classe ou profissdo;

3. Guilda: conheceram-se por serem membros da
mesma guilda;

4. Area do jogo: conheceram-se freqiientando a
mesma regido do mundo virtual do jogo;

5. Amigo externo ao jogo: os envolvidos ja
tinham amizade fora do ambiente do jogo;

6. Amigo de outro jogo: conheceram-se jogando
outro jogo;

7. Amigo de um amigo: a pessoa é um amigo de
um amigo.

A partir do estudo detalhado dos tipos de lagos ¢
possivel desenvolver uma taxonomia de lagos sociais
para, em seguida, coletar dados, identificar padrdes e
agrupamentos. Em seguida, ¢ possivel realizar-se a
analise dos resultados obtidos e, finalmente, entender
a estrutura da rede formada pela comunidade virtual
de jogadores on-line do World of Warcraft.

3.1 Questionario On-line

A primeira parte da pesquisa pautou-se no
desenvolvimento de um questionario on-line para a
coleta de dados. O questionario foi disponibilizado
em um servidor publico desenvolvido na linguagem
PHP, para possibilitar a geragdo dindmica da
interface do formulario, assim como a comunicagao
com o banco de dados.

Este questionario foi elaborado em inglés — o
idioma oficial do servidores onde a pesquisa foi
conduzida -, e continha cinco partes. A primeira tinha
como objetivo coletar dados sobre o personagem do
entrevistado. A segunda continha perguntas
demograficas sobre o entrevistado, tais como idade,
género, local de moradia e estado civil. Na terceira
encontravam-se perguntas para descobrir costumes
do usuario, como horario em que joga, quantidade de
horas, motivagdo principal e freqiiéncia no modo
PvP. O grupo de perguntas mais relevante da
pesquisa perguntava ao entrevistado quais eram seus
amigos e conhecidos, assim como o tipo de relagdo
que tinham com cada um deles. Estes s3o os
principais dados para gerar a rede social proposta no
presente trabalho. Finalmente, a dltima etapa
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consistia em uma pergunta aberta onde o entrevistado
poderia se expressar livremente.

O questionario foi divulgado no férum oficial da
Blizzard da comunidade de jogadores do World of
Warcraft por meio de um convite contendo as
instrugdes de preenchimento. A pesquisa também foi
divulgada em foruns ndo oficiais, listas de discussdo
e comunidades no Orkut. O sucesso da coleta por
meio do questionario estava vinculado a um numero
de respondentes que permitisse a construcdo e a
analise das redes sociais. Contudo, isto ndo foi
possivel devido ao receio em responder a pesquisa, o
que pode ser justificado por casos de hacking e ma fé.
Devido a baixa popularidade do questionario, ndo
houve amostragem suficiente para a analise.

Assim, foi utilizada outra abordagem, baseada na
pesquisa desenvolvida por Ducheneaut et al. [2006]
que consiste em coletar dados diretamente do jogo e
assim construir uma rede social das guildas. Os dados
foram coletados através de um add-on desenvolvido
na linguagem LUA, que pode ser instalado
diretamente no cliente do jogo, e sera apresentado a
seguir.

3.2 Add-on para coleta de dados

O funcionamento do add-on consiste em identificar
as redes sociais formadas pelas guildas, executando
um comando Who em todas as regides do jogo. O
comando Who ¢é executado com uma série de
paradmetros, como limite de nivel ou regido e retorna
uma lista de jogadores e suas informag¢des basicas,
como raga, classe, nivel, zona, guilda, apelido. Com
estas informagdes € possivel saber quais sdo os
jogadores da mesma guilda que estdo na mesma zona,
no mesmo momento, ¢ construir a rede social.

O add-on foi programado de forma que este
buscasse uma lista de todos os jogadores conectados
em todas as regides do jogo durante um periodo do
dia. O periodo selecionado foi o noturno, das 18
horas as 0 horas, devido a popularidade deste horario
indicada nas respostas obtidas na coleta com o
questionario, que contabilizaram 82%. O add-on,
instalado diretamente no jogo, salva um arquivo com
o resultado da busca. Para cada dia da coleta, dois
arquivos foram gerados, um para a Horda e um para a
Alianca.

Esta coleta foi realizada durante uma semana, do
dia 21 a 26 de abril de 2008 no servidor Gurubashi.
A escolha do servidor para realizar a pesquisa
pautou-se também nos dados obtidos com a coleta do
questionario. Nesta coleta, 33,33% dos jogadores
pertenciam ao servidor Gurubashi. Este servidor
também ¢ um servidor PvP, o que sugere que as
pessoas tenham mais incentivo para interagir, devido
as guerras do servidor.



3.3 Analise dos dados da coleta do add-on

A partir dos arquivos gerados pelo add-on, é
necessario entdo processa-los para analisar os dados.
Para isso, foi criado um sistema na linguagem Java
(versdo 1.6). A escolha da linguagem deve-se a sua
portabilidade e as diversas tecnologias acopladas ao
projeto, como Spring e Hibernate, para gerenciar
servigos e acesso ao banco de dados. Além disso, este
modelo é um dos mais utilizados atualmente, devido
a sua seguranga e estabilidade. Todas as ferramentas
utilizadas no projeto sdo gratuitas e livres.
[Horstmann e Cornell 2001; Sierra e Bates 2006]

O funcionamento do sistema consiste em realizar
a interpretagdo dos arquivos coletados para filtrar os
dados e os inserir em um banco de dados. O banco de
dados utilizado foi o MySQL Community Edition,
versdo 5.0.45. Para isso, foi necessario primeiramente
modelar as tabelas no banco de dados.

Para o armazenamento dos dados foram criadas
entdo quatro tabelas. A tabela Player guarda
informagdo basica dos jogadores encontrados
(apelido do jogador, nivel, classe, raca, guilda, fac¢ido
Horda ou Alianga - e tltimo horario em que foi
encontrado). A tabela PlayerLinkFull contém cada
uma das relagdes encontradas, armazenando uma
referéncia para dois jogadores que constituem essa
relagdo, a regido em que foi encontrada, a guilda e o
horario. Na tabela PlayerLinkSimple as relagdes
encontradas também sdo armazenadas, porém, sem
repeticdes. Esta tabela registra os jogadores que
compdem a relagdo, o lado da fac¢do e a forga da
relagdo, ou seja, quantas vezes esta ja foi encontrada.
Por tltimo, a tabela PlayerDegree que informa qual o
grau de entrada/saida de cada jogador, que refere-se
ao numero de relagdes que o jogador possui.

Desta forma, os dados dos arquivos sdo filtrados e
inseridos nas tabelas. Para a manipulagdo dos dados e
gerenciamento do banco de dados, foi utilizada a
tecnologia Hibernate. O Hibernate ¢ um framework
que tem como objetivo mapear as tabelas de um
banco de dados relacionando-as com objetos Java.
Seu servigo de queries (consultas) agiliza o
processamento além de apresentar métodos pré-
definidos com utilidades para a manipulagdo do
banco, o que facilita o desenvolvimento. Esta
tecnologia é livre, de codigo aberto, utilizada por
diversas solug¢des profissionais e comerciais, sendo
componente do JBoss Enterprise Middleware System
[Hibernate 2008; Harrop e Machacek 2005].

A integragdo do Hibernate com o sistema foi feita
a partir do framework Spring. O Spring é um
framework de gerenciamento de servigos utilizado
para construir qualquer tipo de aplicagdo em Java. No
Spring, todos os servicos e suas dependéncias sdo
descritos em um contexto xm/, assim como a
configurag@o do Hibernate e banco de dados. Quando
o framework ¢ executado, este ¢ responsavel por
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gerenciar as classes instanciadas, cuidando da
concorréncia das transag¢des, garantindo atomicidade
dos servigos e facilitando o ambiente de testes.
[Spring 2008; Harrop e Machacek 2005; Tate e
Gabhtland 2005]

Os arquivos sdo lidos um a um pelo sistema,
buscando os jogadores e possiveis relagdes
existentes. Este processo ¢ responsavel por popular
entdo o banco de dados, preparando-o para uma
futura analise. A analise realizada consiste em um
estudo estatistico dos dados encontrados, assim como
a exportagdo destes para o formato .net, do Pajek,
para a visualizagdo das redes sociais formadas.

Devido ao grande numero de ocorréncias, foi
necessario utilizar um sistema de cores de arestas e
vértices para facilitar o entendimento e visualizagdo
da rede. Também foi necessario separar as redes por
faccdo e faixas de forca da relacdo. As arestas tém
suas cores e espessura de acordo com a forga da
relacdo. Quanto mais fina a aresta ¢ fria a cor
(proxima de tons azulados), mais baixa a forga, e
quanto mais grossa a aresta e quente (voltada para
tons avermelhados) a cor, mais alta é a forga. Os
vértices recebem cores de acordo com a classe e suas
cores sdo verificadas na Tabela 1. Os nomes de cores
indicadas na tabela sdo correspondentes ao manual do
Pajek.

Tabela 1: Cores dos vértices por classe

Classe Nome da cor Cor no Pajek
Rogue Amarelo
Warlock Roxo _
Warrior Verde Escuro _

Mage Azul claro

Hunter Verde claro

Shaman Azul escuro -
Paladin Violeta

Druid Laranja

Priest Branco

A partir da metodologia proposta, os dados foram

analisados ¢ o resultado ¢ apresentado no préximo
topico.

4. Resultados Obtidos

Os primeiros dados coletados foram os do
questionario on-line. Foram coletados dados de 69
jogadores, 32 da Horda e 37 da Alianga. Os
servidores mais encontrados foram o Gurubashi, com
23 jogadores ¢ 0 Ysera, com 14 jogadores. Segundo
os entrevistados, as ragas mais populares sdo Night
Elf (22%), seguida por Human (17%) e Undead
(17%). As classes mais populares sdo Shaman (18%)
e Paladin (16%).

Dentre os jogadores que responderam a pesquisa,
75,36% encontram-se no nivel 70, o mais alto do



jogo. O pais mais encontrado na coleta foi Brasil
(76%) seguido por EUA (22%). Os entrevistados
estdo entre 25 e 28 anos (44,92%), 93% sdo do sexo
masculino, 62% sdo solteiros e 32% jogam com seus
parceiros. Destes, 33% jogam até 14 horas por
semana, 63% jogam no periodo noturno, 39% jogam
PvP até duas vezes por semana ¢ a maior motivagio ¢
“Jogar com os amigos” (57%). Sobre os lagos sociais
encontrados, 49% sdo lagos da mesma guilda e 25%
sdo lagos de amigos de fora do jogo.

Apesar da baixa popularidade da coleta pelo
questionario, esta influenciou na determinagdo da
proxima abordagem. Ja que a grande maioria dos
jogadores estabelece suas relagdes por meio das
guildas, uma coleta através do jogo pode encontrar os
lacos existentes deste tipo. Assim, esta foi a relagdo e
abordagem estudada com mais detalhes.

O add-on foi executado no servidor Gurubashi no
periodo noturno durante uma semana, do dia 20 a 26
de abril de 2008. No total, 10997 kb de dados foram
coletados, divididos em dois arquivos diarios, um
para cada facg¢do (Horda e Alianca). Na coleta foram
encontrados 17959 jogadores e 101142 relagdes entre
estes.

Dentre os 17959 jogadores encontrados, 61%
eram da Horda e 39% da Alianga. Na coleta também
foram encontradas no total 101142 rela¢des entre
jogadores, 64% da Horda e 36% da Alianga.
Relagdes Ttnicas, sem repeticdo de jogadores,
totalizaram 28110 entradas, 55% da Horda e 45% da
Alianga.

As classes mais populares no servidor sdo Hunter
(13,41%), seguida por Rogue (13,40%). As classes
menos populares encontradas sdo Shaman (9,25%) e
Priest (9,24%). Este resultado mostra que classes
que possuem habilidades que lhes permitem jogar de
maneira mais independente sdo mais populares.
Classes que possuem maior nimero de habilidades de
suporte — e, portanto, orientadas a grupos — sdo
menos escolhidas. Isto se deve ao fato de muitos
jogadores preferirem jogar sozinhos ou terem receio
ou falta de tempo para entrar em grupos.

A raga mais popular encontrada na Horda foram
os Blood Elves, langada na tltima expansdo, com
19,24%. Em seguida Undead, também pertencente a
Horda, com 16,21%. O terceiro lugar ficou com os
Night FElves da Alianga. Pode-se observar um
contraste com a classe da expansdo da Alianga, bem
menos popular comparada aos Blood Elves, com
6,31%. A ragca menos popular do jogo foi Dwarf,
também do lado da Alianga com 3,71% de jogadores
encontrados. Este contraste pode ser parcialmente
justificado pela aparéncia fisica do avatar.

Sobre o nivel de evolugdo dos jogadores, é
possivel concluir que a maioria ja alcangou o topo,
pois 40% dos jogadores encontram-se no nivel 70, o
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mais alto do jogo. Por outro lado, 4% dos

personagens estdo no nivel 1.

As relagdes possuem, em sua maioria, forca 1
(32%). A segunda faixa de forca, entre forcas 2 a 5,
constituem 45% das relagdes. Por ultimo, o restante
das relagdes, com for¢a maior que 6 totalizam 23%.
A maioria das relagdes de ambas as fac¢des (5921 da
Alianca, representando 84,18% e 4810 da Horda,
representando  30,90%) foram encontradas apenas
uma vez, tendo forga 1. A partir de entdo conforme a
forca aumenta a quantidade de relagdes decresce,
representando uma relagdo de forca inversamente
proporcional a quantidade. A forca mais alta
encontrada foi 49 do lado da Alianga, e 58 na fac¢do
oposta — a Horda —, ambas com apenas uma
representacdo, totalizando respectivamente 0,014% e
0,006% das relagdes avaliadas.

As zonas com menor nimero de relagdes foram
Azuremyst Isle, Zul’Gurub ¢ The Exodar. Azuremyst
Isle (com 5 relagdes, 0,005%) € a zona inicial para
personagens da raca Draenei, explicando a baixa taxa
de relacionamentos. Outras zonas de inicio do jogo
também estdo entre as zonas com menor numero de
relagdes encontradas. The Exodar (com 8 relagdes,
0,008%) ¢ a cidade natal dos Draenei, além de ser
uma cidade que s6 € encontrada na expansdo. De
forma complementar, sua localizacdo geografica no
jogo ¢ desprivilegiada, sendo possivel chegar nesta
cidade somente através de um teleporte ou barco, o
que diminui a popularidade da mesma. Zul 'Gurub
(com 9 relagdes, 0,008%) é uma Instance que nao é
muito popular por ser do jogo original e ndo possuir
itens valiosos para o universo do jogo. Desta forma, a
qualidade de seus itens ¢ menosprezada dado o nivel
maximo que pode ser alcangado por um personagem
e o beneficio proporcionado por estes.

A zona com maior quantidade de relagdes
encontradas foi Serpentshrine Cavern (14865
relagdes, 14,70%). Esta Raid Dungeon apresenta
dificuldade média para seu contexto e recompensas
que incluem itens raros, explicando a sua
popularidade. Ja a Raid Dungeon Karazhan (13122,
12,97%) ¢ a primeira Raid Dungeon da expansdo.
Desta maneira ela absorve grande parte dos jogadores
casuais, que ndo investem tempo suficiente para
evoluir até outras Raid Dungeons mais avangadas.
Ela também ¢é popular por fornecer os primeiros itens
avancados de batalha, que s3o necessarios para
progressdo no jogo. Entre as zonas com mais relagdes
encontradas estdo as novas areas da expansdo e
também as principais cidades de cada lado -
Orgrimmar (1374, 1,36%) e Ironforge (1357,
1,34%).

A guilda que contabilizou mais jogadores foi a
Man Bites Dog, com 164 jogadores (1,274% do
universo). A segunda guilda com maior quantidade
de jogadores foi a Idle Hands, com 163 jogadores
(1,267% do universo). Contudo, a guilda com maior



sociabilidade, ou seja, maior quantidade de relagdes
encontradas foi a Invictus, com 5970 relagdes (5,90%
do universo total), seguida pela guilda Nevermore,
com 5223 (5,16% do universo total) e Extremus Vis
(4,68% do universo total).

O maior grau encontrado, para a fac¢do da Horda
foi 44. Os jogadores de maior grau desta fac¢do s@o
das classes Druid e Hunter, do nivel 70. Os jogadores
do nivel 70 sdo mais experientes, ¢ passaram mais
tempo no jogo, assim, sdo mais propensos a ter
amigos no jogo. Destes, a maior representacdo foi da
raga Tauren, seguido por Trolls e Orcs. A guilda que
apresentou os jogadores de nmaior grau foi
Nevermore, seguida pela guilda The Last Exiles,
Invictus e Man Bites Dog.

Na facg¢do da Alianga, o maior grau encontrado
foi 56. Da mesma forma que na Horda, estes
jogadores estavam no nivel 70 e em sua maioria eram
representados pelas classes Druid e Hunter. Contudo,
a raga predominante foi Night Elf. Estes jogadores
encontram-se principalmente na guilda Extremus Vis
e Ultimato.
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A fim de realizar um estudo mais detalhado das
redes, era necessario analisar amostras menores,
observando assim, algumas guildas em especial.
Durante a selegdo das guildas a serem estudadas
levou-se em conta quais eram as mais sociaveis.
Desta forma, foram escolhidas as guildas que
apresentaram maior quantidade de relagdes -
quantidade superior a 1% do universo total.

Este critério levou a selecdo de 21 guildas na
categoria de maior sociabilidade e duas guildas de
menor sociabilidade. O rank das guildas usou como
base o site wowjutsu.com, que cataloga dados obtidos
dos perfis de personagens do site
www.wowarmory.com. Este contém todas as
informagdes sobre os personagens do jogo (tais como
quais itens eles estdo equipando no momento, nivel,
distribui¢do de pontos de talento, nome da guilda e
outros) a partir do nivel 10. A partir destes dados foi
executada uma selegdo e comparagdo entre as cinco
melhores guildas do servidor. A tabela abaixo mostra
o comparativo, enquanto o grafico 6.30 apresenta as
caracteristicas analisadas, apos normalizagio.

A seguir, encontra-se a tabela das
analisadas (Tabela 2), com suas propriedades:

guildas

Tabela 2 — Detalhamento das guildas analisadas

Guilda Jogadores relacdes média densidade rank
Examinus 77 443 11,50649 0,151401 1
Notorious 58 165 5,689655 0,099819 2

Faces Da Morte 70 364 10,4 0,150725 3

Denied 70 191 5,457143 0,079089 4

Reborn 64 314 9,8125 0,155754 5
Ultimato 109 941 17,26606 0,159871 13
Insomniacs 51 307 12,03922 0,240784 15

Man Bites Dog 164 807 9,841463 0,060377 17
EL Diablo 58 519 17,89655 0,313975 18

IRONY 129 432 6,697674 0,052326 19
Sanguinans 47 488 20,76596 0,451434 20
Nevermore 129 1010 15,65891 0,122335 21

Extremus Vis 106 1183 22,32075 0,212579 24

Invictus 75 809 21,57333 0,291532 26

Raid Dois 78 625 16,02564 0,208125 29

The Last Exiles 100 664 13,28 0,134141 31
The Power Rangers 85 321 7,552941 0,089916 32
Victus Honor 101 481 9,524752 0,095248 35
The Obsidian 87 597 13,72414 0,159583 37
Agulhas Negras 86 575 13,37209 0,157319 42
Armada Brancaleone 86 311 7,232558 0,085089 44
Insolence 4 1 0,5 0,166667 47

Idle Hands 163 674 8,269939 0,051049 49

Allusion 45 230 10,22222 0,232323 52

DANK 71 403 11,35211 0,162173 53
Irmandade do Caos 80 358 8,95 0,113291 62
Authenticating 6 1 0,333333 0,066667 104
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Algumas guildas possuem propriedades similares,
porém, ranks diferentes, como ¢ o caso da guilda
Irmandade do Caos. Mesmo com propriedades
similares as outras guildas, esta se encontra na

posigdo 62 do rank.

Para entender o sucesso das guildas, cada uma
delas foi analisada detalhadamente, ndo sé pela sua
estrutura, mas também pela composi¢do. Concluiu-se
que as guildas bem sucedidas possuem a maioria dos
seus membros no nivel mais alto do jogo. Estas
guildas também possuem um alto balanceamento de
classes. Isso facilita a formagdo de grupos
estratégicos no momento de completar missdes.

Para estudar as classes que possuem um perfil
mais sociavel, outra analise foi realizada. Todos os
jogadores que possuiam grau maior que 40, ou seja,
relagdes com mais de 40 pessoas diferentes, foram
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observadas detalhadamente. Assim, foi feita uma
contagem das classes mais encontradas nessa selegéo.

As trés classes mais encontradas em ordem de
ocorréncia sdo: Paladin, Priest € Shaman. Estas trés
classes sdo classes com habilidade de cura. Isso
sugere que jogadores que escolhem estas classes,
possuem um perfil colaborativo e assim tornam-se os
jogadores mais populares da rede.

Além da analise estatistica, também foram
exportadas as redes, divididas pela forga. Os dados
foram entdo exportados para o formato .met do
software Pajek. As imagens da Tabela 3 foram
visualizadas segundo o algoritmo Fruchterman-
Reingold, versdo tridimensional e divididas por faixa
de forca e facgdo. Este processo resultou entio em
seis imagens das redes, que sdo apresentadas a seguir:

Tabela 3 — imagens da rede coletada
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Observando-se as imagens da tabela acima, &
possivel concluir que o lado da fac¢do da Horda
apresenta um maior nivel de organizagdo estrutural
global. Por outro lado, a faccdo da Alianca possui mais
estruturas isoladas e desconectadas. Além disso, as
maiores estruturas dentro da rede representam as
maiores guildas encontradas na pesquisa. As imagens
também remetem ao resultado obtido pertinente ao
maior numero de relagdes com forca 1, ou seja,
relagdes que foram encontradas apenas uma vez.

3. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Os jogos on-line t€m crescido muito ao longo dos anos.
Suas comunidades estdo cada vez maiores, com
estruturas cada vez mais complexas.

Diversas abordagens podem ser tomadas para
coletar dados de um jogo. Porém, a coleta passiva, ou
seja, automatizada, mostrou-se a mais eficiente quando
se trata de quantidade e coeréncia de informacédo. Essa
coleta permite a analise de diversos aspectos do jogo.
Também ¢ possivel aplicar a mesma técnica em outros
intervalos temporais para analisar a evolugdo da
comunidade do jogo.

O sucesso das guildas no jogo depende mais de sua
composicio do que de sua estrutura. As guildas devem
ser constituidas de jogadores experientes e de
diferentes classes para obter sucesso no universo do

jogo.

Algumas caracteristicas escolhidas no jogo refletem
caracteristicas fora do jogo. Foi concluido neste
trabalho, que jogadores que escolhem classes com
habilidade de cura sdo os mais populares da rede. Isso
remete a sua personalidade colaborativa. Os mais
populares também sd3o os que estio no jogo mais
tempo, ou seja, os jogadores de nivel mais alto. A
inclusio de um novo jogador na comunidade ¢
progressiva.

Como perspectiva futura é possivel nio so realizar,
como ja mencionado anteriormente, uma analise das
guildas ao longo do tempo, como também fazer uma
comparagdo das estruturas de redes sociais em
servidores de Role Playing e Normal para verificar o
quanto a imersdo derivada da contextualizacdo do
personagem influi na formagdo e organizagdo das
guildas. Da mesma forma é possivel também investigar
as diferencas entre as duas forgas existentes (Horda e
Alianga) para compreender as peculiaridades das redes
encontradas.

Finalmente, ¢ relevante destacar a possibilidade de,
a partir do estudo de perfis de jogadores (vinculados as
classes escolhidas), modelar um sistema emergente
para analisar como essa variavel pode influir na
formagdo das redes sociais, o que permitird
compreender como essas dindmicas influenciam
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processos de sociabilidade. Com esses dados espera-se
ainda contribuir para as discussdes relacionadas ao
desenvolvimento de MMORPGs.
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Game educacional: desafios da integracao
de elementos ficcionais, tecnolégicos, cognitivos e de conteudo

Maria I. Timm Luis O.M. Ribeiro’ Vanusa R.Lando Ana M. P. Azevedo  Everton
Vieira™"
" Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS
Centro Federal de Educacao Tecnoldgica de PeldZ&ET/RS
Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Ragwe — UFCSPA
Gestum Conhecimento Competitivo

Abstract de jogo estara sendo usada para referir ao universo virtual
dosgamesvirtuais contemporanepsubseqiientes a uma ja

The paper discusses de challenges to integrateextensa familia deideogamespperados inicialmente em
educational, fictional and technological needsyrier consoles, depois em computadores e via Internetnkfer

to produce educational games. It focuses on the2004] S&o games que pressupdem um roteiro ficcional,
p|anning process, main]y the needs to deve]op ajgoo narrado ou vivenciado com recursos audiovisuais do
script, to support different pedagogical intentioAs qu.a|s.fazem parte um ou mais personagens, atuando.e
an examp]e’ it presents how an educational é,ame primeira ou terceira pessoa, que enfrentam desafios

Chemistry for medium education, was planned and hasPropostos pelo roteiro, para obter vantagens ooresc
been developed, with an multidisciplinary team. sobre a maquina, sobre competidores ou sobre snmnes

em sessdes anteriores, com auxilio de recursosudados
Keywords: educational game, chemistry education, 20 longo da trajetéria do jogo (inventarios).

production process )
Os games, em geral, vivem uma fase de grande

Authors’ contact: desenvolvimento, tanto como objeto de pesquisaéatiad
" beta@esup. ufrgs. br gquanto do mercado, visto sua grande aceitacao,
| ui s.otoni @nmail.com principalmente pelo puablico jovem. A migragdo dejse

_ anzevedo@if cspa. edu. br de produto para a area educacional seria, portamo,
_... vrlando@f cspa. edu. br caminho natural, caracterizando a busca dos pwfess

everton. vi ei ra@estum com br por recursos que facilitem o diadlogo com os aljoesns,

visando motivagdo e envolvimento com os processos d
ensino-aprendizagem e o0s contelidos em pauta nalesala
aula. Se tera como pressuposto, neste trabalhos@me
. ) o desnecessérias as justificativas relativas a irapoid da

A expressaojogo virtual cobre uma possibilidade producsio de jogos educacionais, haja vista o grande
muito grande de_ |nterpreta,g.oes, como por exem_p|0interesse manifesto por professores, pesquisaderes
Jogos gle tabuleiro, memoria, arrastar-col_qr,,_qmz, gestores educacionais no desenvolvimento dessedépo
equivaléncia de colunas, etc. No presente artigigia  recurso didatico-pedagdgico, para a constituiciaceevos

gue possam tornar acessiveis e atraentes os costelnl

! projeto originado através da CHAMADA PUBLICA esforco em diregcéo a constru¢do do conhecimento.

MCT/FINEP/MEC - Jogos Eletrébnicos Educacionais - . . .

02/2006, para a produgdo de materiais eletronicas p A decisdo de produzir um game virtual para fins
ensino médio, que aprovou proposta intitulada “@og&o educativos, em geral, parte de professores de uncaitoa

virtual de conceitos da quimica organica a partr d &rea do conhecimerftorambém se terd como pressuposto
cotidiano”, do qual a Ultima etapa consta de agéicado
jogo educacional produzido, com alunos do ensindiané®
projeto é coordenado pela Jornalista Dra. Mariads@imm, 20s games em geral sdo objeto de pesquisa acadérnmitensa
do Centro Nacional de Supercomputagao (CESUP) daproducédo profissional. No caso dos games educasjariada ha
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, tendaocco- poucas empresas direcionadas a esta producdonisae a
executores a Fundagdo Faculdade Federal de Ciénciasmpresa Gestum, em Pelotas/RS, com grande focaaiugdo
Médicas, na pessoa da Professora Dra. Ana Mariai®de de games para a educagdo corporativa). Nas unlades, a
Azevedo e da Professora Dra. Vanusa Lando, e orcCent pesquisa é localizada principalmente na fungéo girlea dos
Federal de Educacé@o Tecnoldgica de Pelotas, n@gees jogos em geral, e eventualmente & produgdo de tjpatéou
Professor Dr. Luis Otoni Meireles Ribeiro. versfes inacabadas, e ndo nos desafios da progugfEssional

1. Conceitos e delimitagédo do trabalho
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que grande parte desses professores ndo témalunos, etc. [Minsky 2006; Pinker 1998; Gardner
necessariamente conhecimento sobre roteiros par&2001/2008].

jogos, informatica, design, programacdo ou mesmo de

rotinas de producdo de midias educacionais. Em Para dar suporte a essas reflexbes, se tera como
funcdo disso, ndo por acaso a producdo de jogoexemplo a atividade de planejamento e producéonde u
educacionais, via de regra, aparece para os poodsss game educacional destinado a alunos do ensino médio
como um desejo manifesto por um conjunto de sobre quimica organica (mais precisamente sobrgbén
intengbes pedagdgicas, que delineiam apenas adeipo orgéanicas), cuja intencao pedagdgica é a sua apacsde a
impacto desejado sobre o aprendizado do aluno:partir de suas aplicagdes préaticas, em situac@iofial,
motivador(por se tratar da cultura de lazer do alyno) mas verossimil.

interativo (por estar relacionado a uma tecnologia que

viabiliza a interatividade) e desafiador (por 2. Cultura de jogo e necessidades do
contextualizar os conteldos em situacdes pratams, planejamento

desafio virtual). Estes serdo pontos de partida par

reflexdo desejada neste trabalho, sobre os desiaeﬁos. Cultura de game playing.Com esta expressdo, se faz

Feferéncia a um conjunto de habilidades motoragmtais
necessarias aos jogadores, que Vviabilizam o
reconhecimento e operagdo das acdes do tabuleivalyi
Ha cadigos ndo explicitos que se escondem atréeyes
como inventarig acag escore avatar e outros, que
supostamente ndo precisariam ser descritos a cada n

. - . 0go, porque seus usudrios habituais estariam aptos
Parg efeitos des'sg reerxao,N Cons'de.rarar'se'écompreendé-las e realizar as a¢des necesséariaapaves
neceSS|dad,es pedagoglcm_ questoe_zs relativas ao desses recursos, realizar os desafios e contalpkzdas e
escopo, r~1|vel de profundidade, |ten~s rEIeV‘.”mtes'ganhos, para situagBes que um nedfito ndo chegersaq
identificacéo de gargalos e outras questGes ra®  jjontificar. Deste conjunto, também fazem parte as
cont'el_]do propriamente d?to sobre o qual trata 0 Jag estratégias de movimenta(;é,o do personagem no jago (
matéria, tema ou conjunto de itens relativos a g oiaq o por mouse), as acdes de exploracao diccemd

de:er{‘,‘"?ad% area do ;:onNheglmento), te:nt% quanto 3Busca de informagdes ou recursos, 0S tempos dagses,
estralegias de apresentacao desses ConteUdos &M S o e gytros  jtens que precisam ser apreendidos pel

respectivas intengoes de necess_ldaqles de apre_‘md'zadplanejador (pelos professores em geral).
bem como objetivos educacionais e niveis de
interatividade e autonomia esperados pelo professor

[Rizzo 1996; Borges e Oliveira 2000; Passerino 2002‘ dindmicas que constituem o contexto visual, son®ro

As questdes cognitivas devem dizer respeito jinamico (e, por isso, cognitivo) dos jogos virtyaha
suposicdes — a serem futuramente comprovadas ®travg s i« outras camadas = de itens, de diferentes
de observacéo de uso do game - de como o formato, o

desafi ratéai daabai dara " complexidades, que interferem na sua funcionalidade
esallos € as estralegias pedagogicas darao Saporte g, eficiancia didatico-pedagdgica e na adesaaldass-
processo cognitivo do aluno, visto como um process

A ojogadores ao esperado processo de ensino-apreeizag
b'OIO,g'.CO e cultural, ondg e”trafn' por exemplojdan . _Esses itens vé@o desde o planejamento do roteiscagies
dominio da cultura de jogos virtuais COMO PEICepgao yog personagens, até suas interagdes com os atendent
clara dps contetdos e'objetlvc')s., reconhecimento da enario, dos materiais de pesquisa de contetidoneaso
necessidades de conteddos previos e dos elementos d,,qeqijancias bem ou mal sucedidas da navegacdo (a
linguagem utilizada, estratégias de raciocinio

srias d el d 50, dif i f_ ' mortedo jogador ao fazer algo errado, implicando fim do
memorias de curta e longa duragao, diferentesspeefi jogo, placar zero e necessidade de reinicio, fate ma

cultura degame playing mas a decisdo sobre seu uso
educacional nd é uma unanimiddde Como

ficcional do jogo, as solugdes tecnolégicas possive
elou disponiveis [Ribeiro, Timm e Zaro 2006], as
necessidades pedagdgicas de apresentacao e trimtame
do conteldo e as implicagcdes cognitivas relacicmada
ao processo interno do aluno, ao acessar 0 jogo.

Além de conhecer e bem utilizar esses e outroogam

dos varios tipos de jogos. Entre os professoreeranno ® Nao serdo descritas neste artigo os modelos deicémgn

médio, no Brasil, sdo praticamente inexistentesetagos de ~ Propostos por esses autores. A esse respeito, iwen T2005;

experiéncias de producdo profissional. A decisdo de2007)e Timm e outros (2008)

producdo do jogo relatado neste trabalho, bem cdmo * Ha posicbes diferenciadas sobre a pertinéncia, ameg
refletir sobre os desafios da gestio da producssedeo de educacionais, de recompensas (soma de pontos @icaqude

produto, deu-se em fungdo de atendimento a ediiapFde privilégios para premiar acertos no jogo) e deigies (perda de

2006, para a producdo de games educacionais. ifuig&o pontos ou término do jogo por erros do jogador)o Néram
pretende fomentar a profissionalizacdo desta pé&mup encontradas referéncias a esta discussao. Esta éasrdecisoes
mercado nacional. a serem tomadas em conjunto entre professores ipeede
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responsabilidade adicional ao planejador, deveaaind diferencas de niveis culturais e cognitivos, difees de
garantir ndo apenas a precisdo das informagdesireas do conhecimento e de grau de educacdo fdosal
oferecidas, como um acervo robusto, diversificat#o, alunos, diferencas interpessoais e inclusive dif@e
formas de representacdo do contetddo, em midiagelacionadas a propria personalidade do profes3ox
interativas e motivadoras. Marshall 2007]. Isto consolida a conviccdo dos g0
deste trabalho de que ainda ndo h& instrumentanienta
Adaptar a cultura de game as necessidadesou teoria, sejam da area da pedagogia ou da infisana
educacionais implica imaginar um fluxo de narrativa que sejam capazes de garantir previamente a qdalela
ficcional que seja coerente e verossimil com o eficiéncia de um game educacional, restando aos
argumento do jogo, e, em nome da fagabilidade produtores a responsabilidade de desenvolver boas
permea-lo com precisdo e foco no conteldo (area ametodologias de avaliagcdo, preferencialmente atralze
escopo do conhecimento em pauta), contextualizando observacdes de situacdes praticas e experimentais.
acesso as informagdes e os convites a interatiwidad
pertinentes em cada etapa. E preciso ainda, com Neste trabalho, escolheu-se analisar os desafios da
relacdo ao contelddpsara apresentacdo de desafios adequagdo do conteido ao roteiro do game, enquanto
e de niveis de atuacdo do aluno, projetandonarrativa ficcional que contextualiza as acdes do
intuitivamente  (ainda sem mensuragdo e/ou personagem, com O oObjetivo de mostrar os desafios d
comprovacao cientifica) uma expectativa de que serglanejamento, em particular das necessidades dgagkn
suficientemente educacional, em termos de proasso da tecnologia a eficiéncia dessa narrativa (furadidade)
aprendizagem, divertido (ludico, motivador de agpec e, principalmente, as exigéncias do contelido, maaa@os
afetivos do aluno) e imersivo (eficiente como cdpta  desafios pedagdgicos e cognitivos que caracterizam
e mantenedor da atencdo do aluno, durante o tempoatureza educacional do jogo. A reflexdo sera eadigla
necessario ao aprendizado). com exemplos tirados da experiéncia pratica quguse
relatar, de planejamento, roteirizacdo e inicio de
A teoria geral sobre as necessidades pedagdgicaBnplementacdo de funcionalidades de um game
dos jogos informa que devem permitir [Almeida educacional para alunos do ensino médio, sobre@dos
1990; Silveira e Baron 1998] que os jogadores apere de quimica organica.
sobre seus proprios conhecimentos, utilizando o
ambiente do jogo para acumular informagdes e testa3, Narrativa  ficcional coerente e
hipétesgs sobre temas abordados no sistema d%dapta(;éo do contetdo
educacédo formal. Espera-se que, neste processse ele
aproprie de conhecimentos novos e modifique
conceitos prévios, equivocados ou insuficientes par
resolver os desafios propostos.

O roteiro é a etapa do planejamento do jogo edoakti
onde ficcdo e realidade precisam fazer sentiddfodaa
verossimil, uma vez que sera necessario criar umexio
ficcional coerente e, ao mesmo tempo, abrigar eafites
R ; N relativos ao conteddo. O roteiro deve permitir uma
teoria a pratica, procurando equacionar ndo apesias avaliacao realista das condicbes de execucao diutoro

boas intencdes pedagégicas, mas também OUra3 4 ,cacional: - em termos tecnolégicos (0 motoizatilo

variaveis, como por exemplo o gosto e a familiateda ou a ser programado é capaz de realizar as atesdad
do aluno pelo tema e/ou pelo formato de game; a

~ . . - propostas?); - e em termos de recursos humarex{pe
funcdo do jogo no conjunto da atividade de sala de s S g
aula; a capacidade da equipe de realizarde producédo da conta das exigéncias de desenhwgio,

; ) ~ design de interfaces e programacio?). E a partisede
satl_sfatorlamgnte as etapas de programagdo, des.enhodocumento inicial, o roteifp que serdo planejadas as
design das interfaces; a robustez da tecnologia d ’

. . ' Ufyecessidades funcionais (documentos de jogo, casos
acesso ao jogo, em vdrias escolas, entre outnas, ite

) AT | classes de wuso, em termos de descricdbes das
tONdOS eles associados de_forma dina @ajs Itens Juncionalidades). A presenca de profissionais com
nado esgotam as necessidades de planejamento de
elementos que interferem na eficiéncia de um jogo
educacional, principalmente se forem levadas ertacon

Entretanto, o desafio do planejador é saltar da

producdo, levando-se em conta caracteristicas tticpt ® Do ponto de visa operacional do planejamento, ugnraento
alvo e objetivos educacionais definidos. anterior estipula as grandes linhas a partir dassquroteiro sera
® por “dinamica”, entende-se que a combinacdo dos ée  detalhado. Na verdade, o roteiro faz parte de ucumento
um processo hdo estatico, modificando-se ndo apartes maior, bem conhecido dos desenvolvedores, emboda aiao
um jogo e outro, mas também ao longo do préprio,joga completamente dominado pelos professores que dege@luzir
vez que em cada etapa se alteram, bem como senglteo games educacionais. Seria 0 GDD Game Desgin Dodumen
tempo, os fatores de motivagdo interna do aluno Game Design Bible.

[Johnmarshall 1997].
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experiéncia na area de projetos educaciémai®quipe  desafios associados as situaces, os quais, ao kimg
de planejamento é altamente desejavel, tendo dm vis tempo, foram sendo inviabilizados por dificuldaddes
a relevancia deste planejamento e, principalmemte, equipe de programacédo. Ao final do que seria agiram
falta de cultura de producgéo de games dos professo visualizacdo da etapa inicial, para identificacde d
Segue uma breve descricdo da fungéo do roteirsta nfuncionalidades, os desafios didatico-pedagdgicdsam
planejamento. sido reduzidos a meras ofertas de perguntas cégefisra

que o personagem pudesse passar de uma etapaaa outr

Os roteiristas podem ser profissionais de atividade que nem de longe atendia as intencbes
comunicacgao social, das areas de design ou mesmo deedagdgicas dos professores e tampouco dos desafios
informatica, educacdo ou outras afeadesde que cognitivos relativos ao estudo dos contetidos deigai
consigam exercer o transito multidisciplinar entras Da mesma maneira, a representacdo dos contelddos de
necessidades de cada parte do conteldo; - aspoio, os quais deveriam ser acessados para a@sadloc
possibilidades das midias; - as possibilidades daslesafio, ficou prejudicada peldesfuncionalidadedas
tecnologias disponiveis para a implementacdo dointerfaces de acesso e pela dificuldade de proddgéo
produto. Esses profissionais precisam olhar de dorm material multimidia (videos e animacgdes suficiereta
realista para o conjunto das intencfes dos prafesso criativos para justificar seu uso), e pela faltardlcéo
ou teorias pedagogicas, evitando trata-las comodireta entre os desafios (perguntas) e o acessoeseo.
camisas de forca ou solugdes ideais, que impedem a
andlise pragmética das necessidades e os objelévos Uma nova equipe de programacdo e design foi
cada fase (podem ser objetivos do jogo, do acessaontratada, fortalecendo a convicgdo sobre a irpoid
interativo ao conteldo ou dos recursos de apoio ada profissionalizagdo e da multidisciplinaridade do
cognicdo). Os roteiristas devem prover projetos processo de produgdo. Sugere-se, a titulo de d@eflsabre
flexiveis, com mudltiplas opc¢des de midias e niveis a producdo de games educacionais, que 0S resp@nsave
variados de interatividade e de desafios, paraaue pelo conteddo precisam usufruir das possibilidades
aluno ndo seja sobrecarregado pelo excesso deéecnolégicas, e ndo ser tolhidos por ela, seja em
pesquisa e/ou infantilizado pelo excesso de facits representacdo de conhecimento, seja em criacdo de
puramente ladicas, que dispersam a atencdo dogogad situag8es interativas.
para com a importancia dos contelidos (excec¢dodeita
jogos infantis). Com a nova equipe de programacgdo e design, o

argumento inicial foi adaptado a um Unico cenavier (

No caso do game educacional em pauta nestédoreve descricdo do cenario anterior na nota depénda
trabalho, o roteiro inicial resultou de uma intensa numero 8): uma ilha com todas as instalacbes omisde o
interacdo entre professores e equipe técnica. Suaesafios vao ocorrer. Também foi alterada a ordem d
producéo ilustra bem um tipo de problema que paderi apresentacdo de contelidos, para atender a coedincia
ter sido evitado, se houvesse clareza noroteiro ficcional, mesmo que isso represente urfaetica
dimensionamento da capacidade da equipe deem relacdo a ordem como os conteldos sdo apresgntad
programacgdo, no inicio do planejamento. Foi na sala de aula. Nesse sentido, valeu a decis@pa®
desenvolvido no inicio do trabalho um argumento game proposto tem a finalidade de facilitar o estdds
ficcionaf, ao longo do qual pretendeu-se colocar jogadores, e ndo de caracterizar-se como um obleto
ensino-aprendizagem, em si, independente da saalde

" Esta é uma area onde estdo sendo formados, attemen Simplificou-se tamb(-;'m a funC|onaI|d_ade_ basica dgojo
profissionais chamados de game designers, embora se Para apenas um jogador, em primeira pessoa, sem
cursos de graduacdo (no Brasil) e ainda poucasbjinEsles possibilidade de alteragdo de avatares, considersamesta

de formacdo complementar, em nivel de pés-graduacdodecisdo uma etapa necesséaria para que o conjunto da
Sugere-se que um game designer, no planejamergarde, equipe dominasse a cultura do jogo e os desafios
viabiliza um projeto realista e elimina o chamado tecnolégicos de produzi-lo.

sobretrabalho (correcdo do que foi mal planejado).

8 . . ~ . C iz .

Na equipe final de producdo do game relatado, havia  Manteve-se no argumento a idéia de uma ilha onde
profissionais de comunicagdo, de informatica eudmiga. A cientistas pesquisam e produzem tecnologia ligada a
consolidacdo do roteiro ficou sob responsabiliddo dois o imica (inddstria ligada a uma floresta de pirdeir
primeiros (comunica¢éo e informatica). . . . N

existente no local, a qual foi relacionada a exmosa

9 . . .y .. ~ e
O jogo deveria permitir a participagdo de miultiplos . : s
jogadores, cada um dos quais com um avatar displcafser ilha). O jogo comeca com a queda de um helicoperd

escolhido pelo jogador no inicio. A agdo se paasam uma
ilha onde cientistas estariam realizando pesqussasetas
(da area de quimica), e onde teria havido uma grand combustivel para prosseguir viagem para a prinikiaa em uma
explosdo (terremoto). Uma equipe jornalistica @dalocal, lancha. Esta primeira fase seria compativel constade dos
mas também sofreria um acidente, em ilha proxima, n hidrocarbonetos, primeiro tema do programa de @arorganica
qualse depararia com o primeiro desafio: encontrar encontrado.
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levava uma equipe jornalistica a esta ilha, pazarfa
uma reportagem sobre a grande explosdo ocorrida.
Com este acidente inicial, criou-se uma etapaahdn

jogo - atendimento ao piloto do helicéptero -, com
objetivo de ensinar o jogador a movimentar o
personagem, através das setas, bem como a identific
0s objetivos (em menu presente na tela), o invientar
(dentro da mochila do jogador) e os recursos deapo
(acionaveis através de uma interface simulando um
palmtop, com acesso ao banco de materiais na forma
de textos, videos, animacgfes e ao que seria um GPS,
com toda uma visdo geral da ilha e suas instalagcdes
As figuras a seguir demonstram as solugbes visuais
desta primeira etapa, dando idéia da prépria
aculturacdo necesséria da equipe, para comecar a se
comunicar com os jogadores-estudantes, através do
jogo.

Figuras 1 e 2: inicio do jogo, logo apés uma angda
que localiza a historia. O jogador devera socorogpiloto
machucado e, com isso, vai familiarizar-se com as
funcionalidades do game: movimentagéo do personagem
acesso aos recursos de apoio, inventarios, menus de
objetivos, etc.

Buscou-se, nesse primeiro momento, contextualizar
a narrativa ficcional do roteiro com a funcionatidado
jogo, instruindo o jogador a movimentar 0 personage
e realizar as acgbes, para inserir, na seqiéncia, 0s
desafios contextualizados no cenario virtual,
relacionados aos conteldos de quimica orgéanica. A
percepcdo da necessidade de orientar o aluno fimcio
também para os professores, que no caso ndo tiaham
cultura de jogo, para dominar o contexto e, com, iss
entender, na préatica, que demandar e 0 que esperar
do sistema de informatica para viabilizar as intées
didatico-pedagdgicas e cognitivas do acesso ao
conteddo. Nesse sentido, o proprio processo de
producdo do game assume uma hatureza pedagdgica
para os professores que dele participam, porquéemp
a compreensao realista do que é viavel esperar das
solugdes tecnoldgicas (ver Figuras 1 e 2).

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Inicio do game, com fungdo de
familiarizar o aluno com as
funcionalidades e recursos disponive

A seguir, sdo apresentados excertos de documentos
de preparacao e do proprio roteiro final do gamego
sdo expressas as intencbes didatico-pedagdgicas e
cognitivas de etapas diretamente relacionadas a
operagdo de conteddos. Os documentos foram
produzidos em conjunto pelos professores e pela nov
equipe de programacéo e design de interfaces. IRessa
se a importancia do dialogo multidisciplinar e a
preocupagao, desde o inicio do processo, de sarbusc
coeréncia entre os objetivos educacionais, de cada
etapa do jogo, as situacdes ficcionais do rotei@s e
demandas pelas funcionalidades que precisam ser
garantidas pelo sistema. Na continuidade, serao
apresentadas telas e descritas as funcionalidtdegs
das quais as inten¢des foram implementadas, no.game

Acéo Observacdes

Chegada daaluno na porta)] OBJETIVO PEDAGOGICO
do laboratoério: porta fechada,ASSOCIADO: o  aluno
indicios de fumaca. precisa ter uma tomada de
consciéncia de que a@s
produtos quimicos podem
causar acidentes.
Do ponto de vista cognitiva,
neste momento ndo ha acao,
mas diagnostico do
problema.

Recebe uma comunicagddPropomos ao aluno uma
indicando que avalie aescolha de objetos para
situacdo, explore o ambienfeenfrentar a situagdo e, no
e tome as iniciativas quecaso, a escolha sera os EPI.
considerar adequadas (aquD aluno s6 consegue entrar
saberemos se eleno laboratério (abrir a portd)
diagnosticou  corretamentequando estiver com &
acima, ou ndo). Temos quevestimenta correta.
colocar visivel um cartaz
com normas de seguranca d©bjetivo  pedagdgico €
laboratério e procedimentgsassociado ao anterior, porqlie

em caso de acidentes, onddamplica  consciéncia de¢
entre outras coisas, hacuidados especificos de
informacdo  sobre compseguranca para lidar com
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neutralizar
quimicos.

O aluno precisara localizg

produtos

produtos

no armario os equipamentpsesse € um momento dgao

de protecdo individual (EPI

para poder entrar n

laboratério

0 sobre o problema anterior.

gque o aluno: a)
normas de seguranca;
vista os EPIs esperad
(vamos definir um ndamer

guimicos
rDo ponto de vista cognitiva,

em cima do diagnostico feitp

O sistema precisa garanti
leia as

especifico de 5 itens: botas

D)
3S
D

exploséo do laboratdrio. organicas)
O objetivo pedagogico aqui
serA evocar e aplicar

conteudos relativos a varig
tipos de representacdo dps
compostos quimicos, massa

n

molecular, isomeria
propriedades dos compostps
(densidade, ponto de

fusdo,..), célculo de massa
molecular e formas de
relacionar esses itens, pdgra
identificar os compostos.

Para arrumar os frascos |eDo ponto de vista cognitivd,

evitar explosédo ele precigao que temos aqui é dominioje
identificar os  solventes aplicagdo de contelddo, $6
(pesquisa) que ao invés de questdes,

pura e simplesmente,

avental, mascara, oculos de
protecdo e luvas). Ver
interface sobre esse item na
Figura 3.
Abre a porta, constata pDesafio de agilidade dg
problema  dos liquidos raciocinio (precisamos de
derramados. Precisamosuma contagem de tempo no
definir uma questdo demomento em que abre |a

conteddo aqui: qual é

pporta): se neutralizar com
produto que esta derramadoareia e abrir as janelas, na

como ele sera informado qugalprimeira  tentativa, ganh
€ este produto? pontos e recebe u
Cognitivamente: pressuposiofeedback a respeito de p

conhecimento prévio (ja le

nas normas de seguranca

que precisa fazer

para

Lgue esta
pontos.

neutralizar tipos diferentes deSe ficar parado muito temp

produtos).Deve te

o sistema devera informar

conhecimento que ndo podeele que deve neutralizar

usar agua pelo

risco depossivel contaminacéo e q

provocar uma reacgdo quimi¢ano palm ha orientagbes e

que cause

explosdocaso

de acidentes
contaminacgfes
Estaremos exercitando

capacidade do aluno e
aplicar
diretamente
necessidade
situagdo do jogo, ou busc
informacdes para saber o q
fazer. Aqui na verdad
estaremos apresentando u
guestdo de multipla escolh
sem texto.

sobre

armario, perdera pontos
tempo(ao final, foi decidido

over, com a morte d
jogador).Ver Figura 4.

um conhecimenta,
uma
pratica, na

A acdo correta é 1) joga
areia; 2) abrir janelas. Se ele
jogar agua, pegar extintor qu
outros objetos que estdo Mno

que haverd situacdo de game

A
n
pr

recebendo esses

=4

©O3Sgoo

=

e

D

Ndo ha& mais risco d
contaminagao, ma
permanecem as faiscas e

aluno recebe uma informaca
do sistema de que enquarjtgposteriormente
nmodificado para descarte, de
aacordo com categorias qu
funcde

os frascos néao
colocados corretamente
prateleira, ha risco d

foren

e Desafio sera

oom r6tulos danificados

fo

e contemplem  as

recolher ags
5 frascos que estdo no chdo,
a)

lacolocar no lugar da prateleifa

D

n
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Com esses dados, o alu
precisara achar a férmu
molecular e, depois disso,

nome do composto (instrugdocerto na prateleira. O temp

no Palm, na forma d
animacdes sobre os tipos

nsaberemos se o aluno fez
araciocinio correto quando e
ocolocar o frasco no lugd

p pode estar correndo aind
deelo risco de explosdo, mg

o=

i

S

representacao dgsdeve haver uma mediagéo
compostos, texto ou videppara que ele possa estudalr o
sobre como calcular a massassunto (pesquisa nos
molecular). materiais de apoio).

Esse desafio é extenso, |e

precisamos definir momentqgsO desafio pedagogico n

]

(testes) obrigatérios: umcaso da isomeria é que |0
deles é o que se refere|aluno precisara usar outras
isomeria: propriedades fisicas dos dqis

compostos, para identificg
qual é o correto. Caso
aluno nao tenha D
conhecimento deve consulta
o palm que contétm o
conteudo

o=

=

Tabela 1. Excertos de documento de planejamento da
adequacdo da narrativa ficcional as necessidadédatitio-
pedagdgicas e cognitivas (produzido em reunidocilape,

em 8/05/08) - Revisdo das a¢bes no jogo e incldsdo

contetdos.

O documento de preparacdo ganhou a seguinte
roteirizacdo final, na etapa final, que trata
especificamente da identificacdo dos compostos
organicos, sua representacgao (formulas) e categaonz
(para descarta-los adequadamente). Pode-se perceber
refinamento da descricdo, dando conta da coeréncia
ficcional, de elementos do design, do audio e da
viabilizacdo das solugbes para atender aos olgetivo
desejados.

Roteiro Observacdes/descricdes/finalidade

Computador da a
seguinte mensagem

Para evitar a contaminacao e tambgm
salvar o personagem, que estara

ao jogador: sofrendo novo risco de inalagdo dos
Ativando sistema de| gases, € necessario analisar sua
seguranca, composicdo e decidir qual o

isolamento do compartimento adequado para
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laboratorio, risco de
contaminacao
ambiental por
componentes
quimicos

Razéo Aparente
Possivel vazamentp
de substancias A exemplo da atividade do armarjo
contaminantes. na sala anterior, a perspectiva
Solugdo: Recolhef isométrica é trocada para uma em
os frascos nos quais primeira pessoa, com a utilizagdo do
h& dejetos quimicog, mouse o jogador deve analisar|o
depositando-os nos composto quimico de cada frasgo,
compartimentos de utilizar um equipamento analisador| e
reciclagem todo o seu conhecimento de quimica
adequados organica para vencer este desdfio
(identificacdo do composto a partjr
das informacdes fornecidas,
relacionadas com as propriedades| e
aplicacbes do composto ro

descartar esse produto.
Ap6s a mensagem, a area
correspondente ao vazamento dos
solventes é destacada. Basta| o
jogador dirigir-se para o local e
pressionar a tecla de acéo (ctrol).

cotidiano).
Havera quatro compartimentos para
descarte dos dejetos quimicgs,

correspondendo cada uma as fungpes
(categorizacdo do composto a partir
das informacdes fornecidas).O
composto sera aceito ou ndo peglo
recipiente, desde que a categadria
esteja correta e, além disso, desde gue
o aluno consiga responder questdes
sobre propriedades, uso pratico (do
composto, suas possiveis
representacdes, etste ultimo item
impede a tentativa-e-erro da escolha
das categorias e revisa 0s contetdos
de identificacdo e representacdo (e
compostos) Importante ressaltar que
0 0 GAME permitir ao professor qu
vai usa-lo modificar o conteud
conforme sua necessidade. Ele vai
poder colocar outros contetdos mno
palm e nos desafios.

O o

A atividade é concluida no momento
em que o jogador eliminar cindo
elementos de forma correthd um
total de 20 elementos, apresentados
randomicamente a cada jogadar.
Mais elementos poderéo ser inseridos
na continuidade do uso do jogqQ)
Neste caso a porta do laboratorjo,
antes fechada, se abre, o computgdor
avisa que o risco ambiental ndo mais
existe.

Tabela 2: Excertos do roteiro final, indicando astalhes da
narrativa, das locag6es, dos desafios do conteldio @esso

ao material de apoio, relativo a etapa de idendifao,
representacao e categoriza¢do dos compostos qusmico

Serdo apresentadas a seguir as interfaces nasoquais
planejamento descrito foi implementado, no game.
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Figura 3: o jogador chega ao laboratério, diagnasthdo as
razdes da contaminacao, olha as normas de seguranca

escolhe as roupas para vestir e precisa recolheraampara

jogar sobre os liquidos que estao derramados neaéla.
Se fizer isso a tempo, 0 jogo continua. Se naoceguis
impedir o desastre ambiental, o jogador morre egoj

acaba.Se entrar, recebe uma informagéo do proxiesafio,

que serd mostrado na figura 4.

D= 13285 g.am-3

Figura 4: o jogador entrou no laboratério e vai esrfitar o
desafio de juntar os frascos do chdo e descartar
corretamente. Para isso, precisa juntar informacdesotulo
(parcialmente rasgado) e dmalisadofmassa molecular e
mais alguma outra informagé&o, como propriedaddasds
férmulas, etc.). Além de arrastar para o lixo adado
(categorias dos compostos), responde perguntagsobr
identificagcdo, representacdo e usos do composto.

4. Conclusdes

As interfaces virtuais foram o resultado de um
planejamento que integrou uma narrativa ficcional
razoavelmente coerente, em um fluxo que
primeiramente familiarizou os jogadores com as &Fm

de movimentar o personagem e realizar as acdes e, n
continuidade, apresentou dois graus diferentes de
problemas relacionados ao conteldo. No primeiro
problema, nado diretamente afeito ao conteldo de
guimica organica do programa do ensino médio, urato
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de contextualizar o aluno no ambiente de um
laboratdrio quimica, com seus riscos e procedinsento
adequados, para movimentagdo segura, incluindo
vestimentas adequadas e conhecimento das medidas de
seguranca (no caso, jogar areia sobre os liquidos
derramadd¥). Com isso, procurou-se atender a
intengdo de dialogar com o raciocinio diagnéstico d
aluno, para identificar o risco ambiental gerado no
laboratério, que teria causado inclusive as modies
animais na ilha, mas, ao mesmo tempo, relaciors® es
raciocinio com a evocacgdo dos contetdos de quimica,
apresentados nesta fase na acdo de identificacdo e
categorizagdo dos compostos.

Sugere-se que 0 jogo atende as intengbes de
motivacdo, interatividade e desafio, constituindeem
objeto de pesquisa do uso de tecnologia educacional
aplicada ao estudo da quimica, o qual passara ainda
pelo desenvolvimento de metodologias de aplicacdo e
observacdo de seu uso, a titulo de avaliagdo de sua
eficiéncia no apoio ao ensino e ao aprendizadoergug
se ainda que seu grande objetivo pedagégico —
favorecer o conhecimento das substancias quimicas e
suas propriedades, aplicadas a situacdes possveis
verossimeis, que fazem parte do dia-a-dia do al@o,
maneira ludica e interativa, esta sendo efetivaenent
implementado. Como opc¢éo tecnoldgica, 0 jogo tem
ainda um outro diferencial: parte da programacgao fo
desenvolvida em XML, de forma a que o professor
possa personaliza-lo, de acordo com suas necessidad
de sala de aula. Com isso, 0 jogo abre a possitidid
de modificacdo (relativamente fdd)l de itens do
conteldo, de questfes e mesmo de inser¢cdo de novos
desafios, que obedecam a funcionalidade
disponibilizada no jogo. Esta caracteristica parece
fortalecer ainda mais a relevancia da profissiangfio
das solugbes de cada uma das vérias é&reas do
conhecimento presentes no processo de producao de
games educacionais, uma vez que as solucbes
contribuem para flexibilizar e facilitar - e naorpa
limitar - o trabalho criativo e pedagdgicos dos
professores.
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Jogando com o ar: 0 sopro como instrumento de acess ibilidade
nos jogos eletronicos

Fabricio Fava

Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo, DeéptPos-Graduacao, Brasil
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Figura 1: Splash do Jogo S6Soprando.

Resumo determinado jogo eletrbnico que o0 mesmo costumava
jogar. Ndo é o objetivo deste trabalho discutir a

Os jogos eletronicos possuem um importante papelPossivel relacdo dos jogos eletronicos com
cultural e de melhoria na qualidade de vida dosdeterminados problemas sociais. Acreditamos, no

individuos. Por meio deles é possivel estimular o€ntanto, que estes problemas n&o devem ser
desenvolvimento cognitivo e emocional do ser observados de forma isolada, mas sob um aspecto
humano, além de auxilid-los no processo de ensino dolistico, considerando fatores culturais, sociais,
aprendizagem. Diante desse cenario, é cada vez maiduestoes familiares etc. A vis@o que trazemos cim e
crescente a necessidade de tornar esses beneficiggabalho € a de “possibilidade”, aspectos que poskm
acessiveis a todos os cidaddos. O objetivo destexplorados a partir desse segmento que vem
trabalho é o de refletir acerca da utilizacdo datrode influenciando toda a industria do entretenimento.

de voz como mecanismo de interagdo. Com isso, . _ . _ .
espera-se proporcionar entretenimento a pessoas cof@S recursos financeiros advindos dos jogos elet&ni

deficiéncia, provendo-lhes a oportunidade de novosﬁze,ram dessa indU_Stri"fl a terce,ir_a maior do mP["dpi
aprendizados, além de beneficios terapéuticos. atras apenas das industrias bélica e automokalistic

[Santaella, 2004]. Filmes, seriados para televisdo
Palavras-chave jogos eletrdnicos, acessibilidade, animacgdes estdo virando jogos, enquanto gque os jogo

sopro, deficiéncia fisica estdo tornando-se filmes [Marx 2007]. Isso foi uos d
fatores contribuintes para que a industria de jogos

Contato do autor. tornasse responsavel pela maior movimentagédo

fabrici ofava@mai | . com financeira da industria do entretenimento, superaad

cinematogréfica [Moraes 2007].

1. Introducéo _ o
Com o crescimento da inddstria e o avanco da

Simbolicamente, o ato de brincar é uma experiénciat€cnologia, € comum que empresas e desenvolvedores
magica, que faz uma ligacdo entre fantasia e redid de jogos aproveitem todo esse potencial tecnoldgico
contribuindo de maneira significativa no processo @dregando graficos cada vez mais realistas, criando
imaginativo e no estimulo a emotividade do jogador1090S mais complexos e adotando dispositivos que
[Chevalier 2003, verbete: jogo]. A tradicdo do de  €Xigem maior concentracéo e coordenagéo por parte d
brincar tem-se modificado a cada geragdo e com ousuario. A incorporacao desses fatores, de certiomo
advento das novas tecnologias, esse processodem si @caba por excluir pessoas com deficiéncia de poder
cada vez mais acelerado. Com isso, 0s efeitosmie co INteragir com os jogos eletronicos. Em consequéncia
a tecnologia influencia na atividade lidica ténosieh disso, surgem, por exemplo, problemas sociais, uma
objeto de estudo latente [Munguba 2002]. vez que essa postura adotgda pelas. empresas a<_:aba

fazendo com que esses cidadaos sintam-se, muitas
E possivel, por muitas vezes, percebermos queeexistVeZes, desmotivados e, algumas vezes, até mesmo
um discurso contrario aos jogos eletrénicos. E gomu iNcapazes de realizar tarefas mediadas por midias
observarmos essa atitude por parte da imprensa, pofterativas.

exemplo, quando esta, em certos momentos, relaciona .
uma postura ou um delito cometido por um jovem a Diante deste cenario, este trabalho apresenta uma
estratégia de interagdo com jogos eletrénicos @@e n
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necessite a realizacdo de movimentos corp6reo® muit No que diz respeito a crescente popularidade dos
apurados. Dessa forma, acredita-se ser possiveVideogames, pode-se relaciona-la aos beneficios
minimizar os ruidos de interacdo entre pessoas contitados anteriormente, somando-se a esses fatores o
deficiéncias motoras e os jogos eletrdnicos, fagend estimulo a competicdo e a predisposicdo humana a
com que elas sintam-se capazes de aproveitar mais relacionar-se com seus semelhantes. Conhecendd essa
ou melhor — 0 que os videogames podem oferecer. necessidades, 0s projetistas de jogos eletrdnicos
desenvolvem games que encorajam 0OS USUArios a
O presente trabalho esta estruturado da seguimtefo  jogarem repetidas vezes. Geralmente os usuariasjog
na segunda sec¢do € realizado um levantamento acergaor mais tempo do que eles pretendiam jogar ames d
dos beneficios, da relevancia e dos desafiosiniciar uma sessdo [Newman 2005], o que pode levar
relacionados ao tema; na segcdo a seguir, sdalguns destes usuarios a desenvolverem certas
apresentadas abordagens acerca da acessibilidadetologias, como o jogo compulsivo.
dirigindo o seu foco aos videogames, apresentasdo o
tipos de deficiéncias, algumas dificuldades que asQuanto ao envolvimento da interagdo humano-
pessoas com deficiéncias encontram ao interagir contomputador, Newman [2005] acredita que o0s
jogos eletrdnicos e algumas possiveis solucdes paraideogames representam esse conceito de maneira
assegurar uma maior acessibilidade aos videogames;ontundente, uma vez que sdao um ambiente Util para
na secdo posterior € apresentado 0 jogo S6 Soprandgue o individuo aprenda e se torne proficiente m® q
seus objetivos e suas caracteristicas; posteridemen diz respeito a tecnologia. Isso talvez ocorra pergs
sdo apresentados alguns trabalhos relacionadesr@o t  jogos eletrbnicos geram, na maioria das vezes,
proposto pelo trabalho; e, finalmente, apresentasem emocdes positivas, relevantes para o aprendizado, a
possibilidades futuras que permitam a continuiddale curiosidade e para o pensamento criativo [Norman
pesquisa, juntamente com algumas reflexdes e2004].
consideracdes finais.
Os jogos eletrbnicos tém avancado em paralelo ao
2. Jogos eletrénicos avanco tecnolégico [Marx 2007]. O que se véem hoje
sdo games cada vez mais realistas com narratidas ca
Acreditamos gue os jogos eletrénicos possuem umVvez mais Complexas. Este fato, de acordo com Norman

importante papel cultural na vida dos individuos. [2004], demanda um maior esforco reflexivo e

Vérios estudos tém sido realizados para entender qucognitivo do jogador, exigindo respostas motoragsma

influéncias os videogames exercem sobre os indpgidu rapidas. Assim, ao agregar caracteristicas tecival$g

[Alves 2005], [Mendes 2006]. Sabe-se que por meio avancadas aos videogames na tentativa de atrair um

dos jogos eletrdnicos é possivel estimular, de dorm Publico cada vez mais exigente, os desenvolveddees,

ludica, o desenvolvimento cognitivo e emocional do certa forma, acabam por distanciar — ou excluimau

ser humano, auxilid-los no processo de ensino eparte da populagdo que apresenta algum tipo de

aprendizagem, e, inclusive, contribuir para a médho  deficiéncia.

de sua qualidade de vida. [Singer & Singer], [Moita

2006], [Munguba 2002]. Mais que objetos de 3. Acessibilidade

entretenimento, 0s jogos sao também um meio

interativo, que passaram a auxiliar pessoas em sua# acessibilidade € o0 conceito formulado para

atividades cotidianas como, por exemplo, ajudar aproporcionar a utilizacdo de espacos fisicos eaigi

resolver problemas reais utlizando simuladoresde forma segura e autbnoma as pessoas com

virtuais [Falco 2007]. deficiéncia. Torres, Mazzoni & Alves [Torres et al
2002] acreditam que a acessibilidade € um processo

Todos esses fatores contribuem para que os jogoslindmico e que estd associado aos desenvolvimentos

eletrdnicos estejam entre 0s segmentos culturais ma tecnolégico e social.

rentaveis do mundo, tendo conquistado publicos de

todos os géneros e idades. A expectativa para deno Desde meados dos anos 60, com a criacdo dos

2007, por exemplo, era a de que a industria de gameprimeiros jogos eletrdnicos, € possivel observar a

movimentasse US$ 15 bilhdes, superando oinfluéncia que os avangos tecnoldgicos exerceram

faturamento da indUstria cinematografica pelo iesce sobre os videogames, como, por exemplo, a

ano consecutivo [Moraes 2007]. incorporacdo de graficos tridimensionais que, rsuita
vezes, chegam a se confundir com imagens reais. Em

O tamanho da industria dos videogames, de acordaontrapartida, de acordo com [Westin], esses awanco

com Newman [2005], é apenas um dos trés fatores quémplicam em alguns pré-requisitos que devem ser

justificam a relevancia com que os jogos eletrégico contemplados pelos jogadores: perfeicdo das funcbes

deveriam ser tratados. Além deste, os outros @oisss  visual, auditiva, cognitiva, motora, etc.

sua popularidade e o envolvimento da interacdo

humano-computador. Observando a indastria dos jogos eletrbnicos, €
possivel perceber que houve poucas mudangas em
relagdo a adaptacdo dos jogos a pessoas com
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deficiéncia. Se fizermos uma comparacdo com aNivel de alfabetizagéo

Internet, por exemplo, nota-se que esta, mesmoAnalfabeto

possuindo bem menos tempo de existéncia, jaUsuarios desse perfil encontram severas dificulslade

apresenta algum avanco em relagdo a acessibilidadde leitura e escrita. Esse perfil compreende os

[Westin]. Dentre os movimentos para garantir a analfabetos e os analfabetos funcionais

acessibilidade na web, pode-se citar o selo da W3CAlfabetizado nivel basico

[W3C], consércio que atua como um gestor de Esse grupo de usuarios possui poucas habilidades em

diretivas para a Internet. relacéo a leitura e escrita. Conseguem, com li®&sg
entender textos curtos, nimeros de 6nibus, pregos d

Com a pouca informagéo disponivel, é cada vez maigorodutos, entre outros

complexa a funcdo dos desenvolvedores e game

designers no sentido de proporcionar acessibilidade Na sec¢do a seguir serdo apresentados alguns pesblem

todos os individuos. De acordo com a Associacdoenfrentados por pessoas com deficiéncia ao interagi

Internacional de Desenvolvedores de Games (IGDA)com jogos eletronicos.

[IGDA 2004], um jogo acessivel é aquele que pode se

jogado mesmo quando o jogador possui algum tipo de3.2 Problemas enfrentados

limitacdo, podendo ser de carater funcional ouasutr

deficiéncias. Lysley & Colven [2005] acreditam que As pessoas jogam videogames em busca de

palavra-chave para a acessibilidade é a eficiénciagntretenimento e ndo para sentirem-se frustradas

onde, com o minimo de esforco do usuario, a agliwa¢g [Zahand]. No entanto, muitas vezes, ndo nos parece

prové um retorno satisfatorio. muito facil encontrar jogos que deixem 0s usuarios
livres de quaisquer barreiras que lhes acarretenalg
3.1 Tipos de deficiéncia tipo de ruido quanto ao entendimento do jogo, de se

N

objetivos e no que diz respeito a utilizacdo dessua
Existe uma série de condi¢cdes que podem limitar umafuncoes.
pessoa a utilizar um jogo eletrénico da forma para
qual ele foi projetado [Bierre et al], [GAME Na tabela 1, a seguir, procuramos apresentar pnaisle
ACCESSIBILITY]. Tratam-se das deficiéncias, que que, possivelmente, poderiam ser encontrados por
podem ser visuais, auditivas, motoras e relacismada pessoas com deficiéncia durante a interagdo com os
cognicdo ou ao aprendizado. jogos eletrbnicos acarretando dificuldades ou
limitacdes no uso de determinados jogos. A talvelg t
Miranda et al [2007] propuseram sete categorias dedinda, a relagdo desses problemas com possiveis
usuarios a partir i) de suas capacidades fisicas, q cenarios de interagcéo caracterizados de acordo com
envolvem pessoas sem deficiéncia, ou com defi@énci algumas deficiéncias supracitadas.
motora, visual ou auditiva; e ii) de seu nivel de
alfabetizacdo, que engloba usuéarios analfabetos, ou Tabela 1 - Relacionamento entre cenarios e possivei

alfabetizados nos niveis basico ou pleno. A segé, problemas comuns a jogadores com deficiéncia
apresentadas as caracteristicas de cada usuario,
excluindo-se as categorias que envolvem pessoas semCenario Possivel problema

deficiéncia e alfabetizados nivel pleno. Este USuario n3o

consegue sair de
situacdes aparentemente
simples, como pressiona
um botdo para passar a
uma proxima tela

Um usuario cego
Capacidade fisica interage com um jogo
Deficiéncia motora cujas instrugdes sao
Usuarios desta categoria possuem problemas de fornecidas apenas sob
controle motor, ndo exclusivamente provocadas por| forma visual
deficiéncias fisicas em membros superiores e/ou
inferiores que impecam movimentos corporais paciai
até sua total impossibilidade de movimentacao disic
(por exemplo, paraplégicos, tetraplégicos etc)luinc

D
=

Uma pessoa com baixa O usuéario ndo consegue
vis&o interage com um | distinguir a cor do

- . jogo de futebol que i i
também pessoas com dificuldades motoras parg JutiglJiza cores mu(iqto gnn‘orms dosdjogadgres
movimentos finos ou causados por artrite, tenditite . 0 seu time da cor do
semelhante no uniforme uniforme de seu
dos dois times adversario

Deficiéncia visual

Usuarios dessa categoria possuem dificuldades par
enxergar, seja de forma parcial ou total (por exemp
cegos, daltbnicos, pessoas com presbiopia etc.)

AUm usuario surdo
interage com um jogo
cuja historia é contada
durante as cutscenes,
sem a apresentacao de
legendas

O usuério nao sabe que
acOes deve realizar na
fase seguinte, pois ndo
conseguiu entender o seu
objetivo

Deficiéncia auditiva
Usuarios que possuam dificuldades para ouvir, deja
forma parcial ou total
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Um jogador tetraplégico O usuario ndo consegue Um jogador tetraplégico Oferecer suporte para a
utiliza um jogo cuja jogar, pois sua deficiéncia nao consegue pressionautilizacio de dispositivos
interacdo exige um ndo o permite pressionar os botbes do controle | especiais

controle remoto 0s botbes do controle

Um usuario com déficit
O usudrio tem Consegue acompanharlode modificar o3 mivels de
dificuldade de jogar, pois 9 P

hdo consegue des_enrolar da narrativa| dificuldade do jogo
b do jogo

[ acompanhar a narrativa

Um usuério com déficit
de atencdo interage col
um jogo cuja narrativa ¢
muito complexa

S

do jogo
4. Jogo So6 Soprando
3.3 Breve apresentacdo de solugdes de Dentre as deficiéncias que podem afetar os inddgdu
acessibilidade para videogames talvez a mais complicada para ser trabalhada em um

jogo eletrdnico seja a deficiéncia motora. Quando
Brincar com alguma coisa significa se doar ao objet pensamos em videogames, uma das primeiras palavras
ao qual se brinca [Chevalier 2006, verbete: joBala  que nos vem a cabeca e interatividade. Norman [2004
oferecer os beneficios proporcionados pelas midiasyg o jogador como um participante ativo, como parte
eletronicas a todos os individuos, € interessantega historia. Ainda segundo o autor [Norman 2004 is

trabalhar junto & comunidade para que se conhesam a7 com que a interatividade dependa muito mais do
suas reais necessidades e emocGes. Além dissqsyario do que designer do jogo.

desenvolver bons jogos acessiveis requer a ufilizag

de alguns recursos que podem prover acessibilidadepe acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e

tornar_1do o funcionamento do sistema transparente agstatistica (IBGE) [IBGE 2000], o Brasil possui pou

usuario, fazendo com que ele estivesse focadomais de 24,6 milhdes de pessoas com deficiéncia.

completamente na realizagéo da tarefa. Destas, cerca de oito milhdes possuem algum tipo de
deficiéncia motora.

A tabela 2, a seguir, apresenta algumas possiveis

solugdes que poderiam ser adotadas por gamepara contemplar esse segmento de jogadores, ddiocri

designers e desenvolvedores de jogos eletronicosg jogo S6 Soprando (ver figura 2), que é conduzido

tornando-os acessiveis aos jogadores com algum tipgom uma baixa necessidade de movimentos corpéreos

de deficiéncia. Para isso, foi considerada a relaca por parte do usuario, uma vez que a interacio perda

entre os cenarios e problemas enfrentados por #®sso meio do sopro, possibilitada pela utilizagdo de um
com deficiéncia descrita na tabela 1, apresentada nmicrofone.

subsecdo a seguir.

Tabela 2 - Relacionamento entre problemas comuns
pessoas com deficiéncia e algumas possiveis salucde

Problema Possivel solucdo

Um usudrio cego nao
consegue sair de

situacdes aparentement
simples

Oferecer informacdes
essenciais também sob a
orma sonora

Uma pessoa com baixa
visdo confunde as cores Utilizar cores que

dos personagens do seupossuam alto contraste , )
time com as de seu entre si Figura 2: Detalhe do Jogo S6Soprando.

Va-'//‘

adversario . , . . :
O jogo S6 Soprando foi desenvolvido por uma equipe

de trés pessoas, sendo um game designer, umdlosstra

Um usuario surdo néao e um programador, utilizando o software Adobe Flash

entende as acOes que | Oferecer legendas para N&o héa botdes em nenhuma tela do jogo. Para joga-lo

deve realizar na toda informacéo essencial o usuario deve ter um microfone conectado no

proxima fase do jogo computador. Este é o dispositivo de interacdo @sigi
pelo jogo.
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4

Figura 3: Cenario do Jogo S6Soprando.

S6 Soprando apresenta uma tela de abertura, onde s&. Trabalhos Relacionados
apresentados os objetivos e instrucbes do jogo. Ao

final dessas informagdes, 0 usuério encontra ar®gu A maioria dos primeiros  videogames criados

frase: “sopre ao microfone para jogar”. Quando O desconsiderava — ou pouco considerava — as
usuario sopra ao microfone, aceitando o chamad® par hapilidades dos usuarios [Priece et al 2005].

7

0 jogo, ele € transportado para um ambiente queatualmente esse cenario tem mudado e os jogos

apresenta alguns obstaculos, como montanhas, 8jvorepassaram a ser projetados considerando o usuaso e
passaros, avides e edificios. Neste ambiente ha umgyas atividades.

baldo - veiculo de locomocdo — que deve ser

controlado pelo usuario por meio de seu sopro. Se Qlogos eletronicos geralmente necessitam que o0s
usuario sopra ao microfone o baldo comeca a sabir, ysuarios possuam certa coordenacdo motora. Assim,
passo em que no momento que ele para de soprar gara torna-los acessiveis - ou mais acessiveifogos

baldo comeca a cair. O sopro do us_uério funcionaypltados para pessoas com deficiéncia motora
como o “motor” do baldo fazendo-o subir ou des€er.  geralmente tém foco no dispositivo de interagdo

objetivo do jogo é fazer com que o usuario contmle [GAME ACCESSIBILITY].
baldo através do céu até o final do cenario, deduia

dos obstaculos que vao sendo apresentados a Bte fre para diminuir as dificuldades de interacdo enfidaga
(ver figura 3). Caso o baldo encoste-se a algumpor pessoas com a mobilidade prejudicada, existem
obstaculo, o usuario perde 0 jogo e € apresent@da U alguns softwares e hardwares no mercado. Dentre 0s
tela incentivando que ele jogue novamente. Ao final gispositivos existentes, podemos citar luvas esfci
dessa tela existe a instrucdo: “sopre ao microfiame  sistemas de reconhecimento de voz [Bierre et alf;
jogar novamente”. Se 0 usuario conseguir controlar controles que podem ser controlados pela boca
baldo até o final do percurso, é apresentada &nete  [ABILITYNET 2006]; e controles que podem ser
tela de congratulagdes. controlados pelo usuéario utilizando apenas uma das
maos; além de dispositivos alternativos de
O jogo & um simbolo de luta contra o proprio homem gpontamento, que permitem ao usuario controlar a

[Chevalier 2006, verbete: jogo]. Acredita-se que ao jnteracdo a partir de movimento dos olhos ou dagab
impulsionar o baldo com o sopro, como o0 vento, o [|GDA 2004].

usudrio transporta suas limitagbes para o jogo,

mostrando que esta vivo e que é capaz de veneee fre A desvantagem é que esses dispositivos geralméote s
as suas dificuldades. desenvolvidos para publicos muito especificos tendo

] B ) . _um custo elevado, o que impossibilitaria 0 seupsa
S6 Soprando ndo foi desenvolvido para ser um jogogrande parte dos usuarios brasileiros.

completo, contendo pontuacdo (que possibilitasse ao

jogador a quebra de recordes), passagem de fase®ptar por utilizar um microfone como dispositivo de

niveis de dificuldade, etc. Esse jogo foi criadeapger  interacsio, significa reduzir consideravelmente steu

um objeto que permitisse avaliar a utilizacdo do o uysuario com a compra de equipamentos

controle de voz, nesse caso 0 sopro, como mecanismgacnomgicos, uma vez que este tipo de dispositode

de interacdo para jogos acessiveis. ser adquirido a um preco bem acessivel. Com isso,
acredita-se ser possivel semear um sentimento de

Acredita-se que, além de beneficios sociais, @pse t inclusdo as pessoas com deficiéncia, mostrandasa el

de estratégia de interacdo também pode proporcionague é possivel realizar tarefas lidicas mediadas po
beneficios terapéuticos. Algumas paralisias motorasmidias interativas.

geralmente sao acompanhadas de complicac8es

respiratérias, proporcionadas, por exemplo, por més6_ Consideracdes finais e trabalhos
formacdes dsseas ou simplesmente porque as pesso?aturos

que possuem esse tipo de deficiéncia diminuem

consideravelmente — quando néo cessam — a reaiizagéA teristi . letroni ted
de exercicios fisicos. Assim, utilizar o sopro como gregar caracteristicas aos Jogos €letronicos 0

meio de interacdo pode estimular esses individuos &£ torna-los acessiveis a toddos os individuos pa:z_ierf
exercitarem o0 sistema respiratério de uma forma com que pessoas que perderam ou que nunca tiveram a
ludica possibilidade de interagir com midias eletrdnicas

possam ser reconectadas a suas habilidades. Além
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disso, facilitaria a sua integracdo com o0s outrosnacional, oferecer jogos eletrénicos acessiveia par
individuos auxiliando no processo de inclusdo $ocia TV digital interativa pode ser um meio de atingir
tornando-o, de certa forma, mais rapido e menospraticamente toda a populacdo nacional, uma veaque
doloroso. TV é, talvez, o primeiro aparelho adquirido quaisdo

tem energia elétrica em casa.
Os homens compartilham caracteristicas fisicas e
psicolégicas, mas diferem bastante quanto as sua#\s pesquisas deste novo género de jogos eletrénicos
gualidades, como habilidades cognitivas e motivacdoainda séo recentes. O jogo S6 Soprando € apenas uma
[Baranauskas & Rocha]. Dessa forma, nos parece quenostra inicial do que pode ser desenvolvido nessa &
ndo basta ao usuario conseguir interagir com o.jogo Continuar evoluindo as pesquisas € importante para
Para que um produto interativo possa oferecer umague se possa institucionalizar essa pratica, deafa
experiéncia perfeita, € necessario pensar também erproporcionar entretenimento as pessoas com
questdes emocionais [Memoria 2005]. E importante deficiéncia, oferecendo-lhes a oportunidade de siovo
fazer com que os jogadores estejam no controle daaprendizados, além de beneficios terapéuticos.
situacdo de forma a satisfazé-los [Nielsen 19%3jo,|
de certa forma, faz com que eles sintam-se capazeReferéncias
evitando um sentimento de frustragdo [Bates 2004].

ABILITYNET, 2006. Game controllers.  ABILITYNET
Dessa forma, o designer de games deve ser capaz de FACTSCHEET.
prever os pensamentos do jogador para, dessa forma,
antecipar sua reacao a cada movimento do jogog§Bate ALVES, LYNN, 2005. Game over: jogos eletronicos e
2004]. Avaliar reacbes emocionais para entender as Violéncia. Sdo Paulo: Futura.
necessidades de pessoas com deficiéncia motora
essencial para o projetista de jogos, uma vez que
empatia criada entre jogo e usuario nos parece ser
imprescindivel para o sucesso do jogo.

e

BARANAUSKAS, M. C. C.; ROCHA, H.V.DA, 2003.
Design e avaliagdo de interfaces humano-computador.
NIED, Unicamp.

] . o BATES, BOB, 2004. Game design. 2a Ed. Auflage, Boton
Diante desse cenario, espera-se dar continuidedtaa

pesquisa, apresentando o jogo S6 Soprando a ura grupBIERRE, K.;: CHETWYND, J.: ELLIS, B. A.; HINN,
de pessoas com deficiéncia motora para que semossaD. M.: LUDI, S. & WESTIN, T. Game not over;
extrair suas opinides a respeito da proposta deaccessibility issues in video games.

jogabilidade apresentada. A partir das experiéncias

coletadas, acredita-se que serd possivel percebé& q CHEVALIER, JEAN, 2003. Dicionario de simbolos. Trad.
mecanismos de interacdo poderdo ser criados ou Vera da Costa e Silva [et al]. 18a Ed. Rio de Janeir
aprimorados para o desenvolvimento de novos jogos. José Olympio.

Para isso, € preciso contar com uma equipe
multidisciplinar, envolvendo profissionais do desig
por exemplo, que venham a trabalhar no projeto da
interacdo dos novos jogos; da terapia ocupacional GAME ACCESSIBILITY. Disponivel em www.game
trazendo a sua experiéncia e capacidade de lidar co accessibility.com/index.php?pagefile=games, acessad
pessoas com deficiéncia, para auxiliar na realzags em: 10/07/2007.

estudos que envolvam usuarios, além de atentaiopara

aspectos éticos relacionados as pesquisas com seréBGE, 2000 — Instituto Brasileiro de Geografia e Est&a.
humanos; da informatica, que venham a atuar no Censo demografico. www.ibge.com.br.
desenvolvimento dos jogos etc.

FALCO, ALESSANDRO DE, 2007. Jogos eletronicos: do
real ao virtual e vice-versa. Inovagédo, Uniemp3,w. 3,
més mai/jun, paginas 52-55.

IBGE, 2005 — Instituto Brasileiro de Geografia e Hsti&a.

. , Brasil em sintese. www.ibge.com.br.
O avanco tecnolégico, além do processo de

convergéncia, tem trazido aos individuos UmMa |GpA, 2004 — International Game Developers Assimiat
necessidade cada vez maior de lidar com equipamento  Accessibility in games: motivations and approaches.
eletrdnicos, como computadores, aparelhos de celula  www.igda.org/accessibility

e, mais recentemente, televisores digitais. Esteail

por sua vez, apresenta-se como um meio relevarge pa LYSLEY, A; COLVEN, D., 2005. Making software

estimulos a inclusdo digital e social da populagdo inclusive and digital publications accessible: glilles
brasileira for software developers and publishers. Acecenctre.

MARX, C., 2007. Writing for animation, comics and gzsn
Sabe-se, por exemplo, que cerca de 92% das Eisevier. g

residéncias brasileiras possuem televisor. Se reagr

em conta que, no Brasil, cerca de 3% de lares NAQMEMORIA, FELIPE, 2005. Design para a internet:
possuem servico de energia elétrica [IBGE 2005] e projetando a experiéncia perfeita. Rio de Janeiro:
considerando o programa Luz para Todos do Governo Elsevier.

Federal, que pretende levar energia a todo odeait
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aprendizagem

A. Pereira

B. Velloso

M. Gongalves

Universidade Federal de Santa Catarina, Departamento de Expressao Gréfica, Brasil

Figuras

"K :"" »'v

Tempo: 5

Jogo da Meméria
Neste jogo vocé deve encontrar os Pares de
cartas iguais, um Par é formado sempre por
uma Carta de Figura e uma Carta de Video que
tenham o mesmo significado.

Quando vocé escolher duas cartas cligue no
botéo Validar para certificar-se de sua escolha.

Vocé tem 5 minutos para completar todos os
Pares e vocé pode reiniciar o jogo a_qualquer
momento clicando em Reiniciar.

¥y

oo
T
Ty

{

| Validar

) |Reiniciar|

Figura 1: Interface dos jogos: Memoria e Conjunto de Regras e Forca.
Fonte: Dos autores.

Resumo

O objetivo principal deste artigo é apresentar o
desenvolvimento de elementos liudicos, sob a forma de
jogos em ambiente educacional. Os jogos apresentatos
foram desenvolvidos para o curso de graduagdo na
modalidade a distdincia em Letras - Libras da
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC. Este
curso, apresentato através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem Letras-Libras oferece aos estudantes
uma série de atividades didaticas. Dentre elas, sdo
dstacadas aqui as atividades lddicas — os jogos. Esse
artigo descreve a metodologia utilizada para seu
desenvolvimento, bem como uma breve avaliacdo do
seu uso no contexto educativo.

Palavras chave: Jogos, Educacdo, LCMS.

Abstract

This objective of this has demonstrated the
development of playful elements for a learning content
management system. The graduation course Letras
Libras of the UFSC in distance modality foresees a
series of didactic activities as form of partial evaluation
of the students. This work describes the methodology
used to insert playful elements in the context of these
activities.

Key words: Games, Education, LCMS.
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1. Introducao

A utilizacdo de elementos lidicos como jogos e
atividades recreativas tem importante papel na
formacao do aluno, bem como no processo pedagdgico
de um elemento curricular, principalmente em cursos a
distancia. Segundo BORGES (2005), a pedagogia que
se utiliza do jogo como mediador do processo ensino-
aprendizagem  oferece algumas vantagens: a
ludicidade, a cooperagcdo, a participacdo, enfim,
promove a alegria, prazer e motivacdo. Diante disso,
seria necessdrio que esses beneficios fossem
reconhecidos e colocados verdadeiramente em prética.
Essa integracdo € perfeitamente vidvel.

Snyders, apud CREMC (1991, p. 6), defende a alegria
na escola, vendo-a ndo s6 como necessaria, mas como

possivel.

A maior parte das criancas em situagdo de
fracasso sdo as de classe popular e elas
precisam ter prazer em estudar; do contrdrio,
desistirdo, abandonardo a escola, se puderem
(...). Quanto mais os alunos enfrentam
dificuldades de ordem fisica e econOmica,
mais a Escola deve ser um local que lhes traga
outras coisas. Essa alegria, ndo pode ser uma
alegria que os desvie da luta, mas eles
precisam ter o estimulo ao prazer. A alegria
deve ser prioridade para aqueles que sofrem
mais fora da escola. (...)

Porém, pode-se perceber que mesmo com o avango
tecnolégico que se tem hoje, bem como sua
disponibilidade nas escolas (mesmo as publicas), nem
sempre, seu uso é adequado. E comum vé-los sub-
utilizados, ou seja, utilizados sem exploracdo do
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potencial. Sobre isso, Lopes e Wilhelm (2006),
apresentam uma critica. Afirmam que muitos
professores que se dizem usudrios e incentivadores do
uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo —
as TICs — utilizam-na somente para projecdo de slides.
Apenas utilizam a projecdo como um substituto do
quadro de giz. Suas aulas continuam nos moldes ditos
tradicionais.

Outra questdo importante refere-se a evasdo escolar —
desisténcia — principalmente em cursos a distdncia.
Segundo uma pesquisa referida em Favero e Franco
(2006) da FGV-EAESP - Escola de Administracdo de
Empresas de Sdo Paulo da Fundagdo Getilio Vargas,
realizada em 2005, cujo tema era o indice de evasdo
em educacdo superior a distancia, os cursos totalmente
a distdncia t€ém maior evasdo (30%) que os cursos
semipresenciais (8%). Os cursos de extensdo e
especializacdo tém 25% de evasdo. A maior diferenca
existente estd entre os cursos certificados pelo MEC
(21%) e os cursos com certificacdo propria (62%).
Percebe-se com isso que, os cursos que tém a
certificagdo do Ministério da Educacdo sofrem menos
com a Evasdo.

A partir desses dados, a proposta deste artigo é
apresentar os resultados obtidos com o uso de
elementos lidicos em contetdos hipermididticos com o
objetivo de facilitar a execucdo de tarefas (atividades)
e elevar a participacdo dos alunos por meio da
disponibilizacdo de contetidos mais atrativos para os
participantes. Para BORGES (2005), quando um
professor estd interessado em propor mudangas em seu
cotidiano na sala de aula através de atividades ladicas,
contribui de maneira efetiva para a diminui¢do do
desinteresse dos estudantes em suas aulas.

Os elementos ludicos referidos anteriormente sdo os
jogos. Foram criados por acreditar-se que eles
permitem um maior grau de interatividade entre o
estudante e o contetido nele abordado.

Baseados em Crawford (2003), pode-se dizer que
quanto mais a interatividade for enfatizada nos projetos
de ambientes hipermedidticos, maior e melhor serd o
uso das vantagens que as midias associadas aos
recursos computacionais podem proporcionar.

Os jogos citados a seguir foram implementados em
disciplinas do curso de Graduagdo em Letras — Libras
(Lingua brasileira de sinais) da Universidade Federal
de Santa Catarina. Este curso tem por caracteristica o
elevado numero de estudantes portadores de
deficiéncia auditiva (em diferentes graus) o que eleva a
importancia de conteidos e atividades atrativos. O
curso conta com aproximadamente 1.500 alunos
distribuidos em dezesseis p6los em todas as regides do
Brasil. Cabe ressaltar que nem todos os estudantes
deste curso sdo portadores de deficiéncia auditiva. A
interacdo entre estudantes, contedidos, professores,
tutores acontece através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem AVEA-Libras.

Os jogos foram desenvolvidos pelo Hiperlab —
Laboratério de Hipermidia da Universidade Federal de
Santa Catarina. Este laboratério conta com a
participagdo de professores, pesquisadores, estudantes
(graduagdo, mestrado e doutorado) nas dreas de
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Design, Sistemas de Informagdo, Computacio e outras,
os quais, somando seus conhecimentos estdo sempre
buscando melhorias no uso das TICs em projetos
hipermedidticos, especialmente aqueles com fim
educativo.

Apresentar-se-4 entdo, alguns dos jogos desenvolvidos,
bem como os resultados de seu uso no AVEA- Libras.

2. Pesquisas Relacionadas

Outras pesquisas sdo desenvolvidas pelo Hiperlab.
Dentre elas pode-se citar o desenvolvimento de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem AVA-AD
(Arquitetura e Design) que, além de possibilitar aos
professores do ensino presencial mais um recurso para
uso no processo ensino-aprendizagem, permite a
criacdo de cursos de extensdo e armazenagem de
materiais audiovisuais diversos. H4d também outros
projetos sendo desenvolvidos pela equipe, como por
exemplo, parcerias com cursos de graduagdo em Letras
(Portugués, Espanhol), Pés-Graduagdo em Tradugdo;
parcerias com o MEC no desenvolvimento de
Ambiente Virtual para curso dos Conselheiros
Municipais de Educacdo. Para os projetos citados, sdo
desenvolvidas imagens, hiperlivros, jogos, etc.

3. Design Instrucional de Elementos
Ludicos

O planejamento de atividades para ambientes virtuais
de aprendizagem ¢ basicamente efetuado por meio de
Design Instrucional. Segundo Filatro (2004, 34), o
Design Instrucional é definido como: “[...] a acdo
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situagdes
didaticas especificas que incorpore, tanto na fase de
concepcdo como durante a  implementagdo,
mecanismos que favorecam a contextualizacdo e a
flexibilizagdo.”. Outros aspectos devem ser levados em
consideracdo como apresentado por FILATRO (2004:
34)

Envolve — além de planejar, preparar, projetar,
produzir e publicar textos, imagens, graficos,
sons e movimentos, simulagdes, atividades e
tarefas relacionadas a uma drea de estudo —
maior personalizagdo dos estilos e ritmos
individuais de aprendizagem, adaptacdo as
caracteristicas  institucionais e regionais,
atualizacdo a partir de feedback constante,
acesso a informagdes e experiéncias externas a
organizacdo de ensino, favorecendo ainda a
comunicagdo entre os agentes do processo
(professores, alunos, equipe técnica e
pedagdgica, comunidade) e o monitoramento
eletronico da construgdo individual e coletiva
de conhecimentos.

Ainda baseados em Filatro (2004), pode-se dizer que o
processo de Design Instrucional normalmente adotado
pode ser descrito com os seguintes itens:

1- Elaboragdo de material pelo professor;
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2- Distribuicdo do material entre designers
instrucionais;

3- Adaptacdo do material segundo as restricdes
correntes;

4-  Publicacdo do material;

5- Reavaliacio;

6- Corregdo;

Buscando ilustrar melhor o conceito de Design
Instrucional, o processo citado serd descrito com
maiores detalhes:

1 - Elaboragdo de material pelo professor: o professor
conteudista elabora uma colecdo de materiais e
atividades, bem como o plano de ensino e avaliacdo.
Este material normalmente é fornecido no formato
mais familiar ao professor com pequenas restri¢des;

2 - Distribuicdo do material entre Designers
Instrucionais: cada equipe de Designers Instrucionais
fica responsdvel pela elaboracdo de um aspecto dos
conteddos no formato final proposto para o curso;

3 - Adaptacdo do material segundo as restrigées
correntes: o material fornecido pelo professor ¢é
formatado segundo as especificagdes do curso, sdo
criados elementos dinamicos, graficos e ldgicos
necessdrios para disponibilizar os contetdos para os
alunos, também sdo obedecidas restri¢des referentes a
instituicdes e adaptacdo geogrifica e étnica;

4 - Publicagdo do material: o material ¢é
disponibilizado para os alunos;

5 - Reavaliagdo: o feedback gerado pela utilizagdo do
material pelos alunos ¢ avaliado;

6 - Correcdo: Possiveis correcdes e melhorias,
apontados na fase anterior, sdo executados.

O processo de inser¢do de elementos lidicos foi
executado durante a fase de adaptacdo do material, ou
seja, determinadas atividades propostas pelo professor
foram implementadas na forma de jogos e atividades
com um contetido recreativo mais elaborado que o
proposto originalmente. A seguir, serdo apresentadas
trés atividades que receberam modificagdes a fim de
demonstrar a metodologia utilizada. Aqui, deve-se
esclarecer alguns pontos sobre a criagdo desses
elementos ludicos. Para um melhor entendimento do
processo de criacdo dos jogos, apresenta-se, a seguir,
os pontos que formam a metodologia aplicada para a
criacdo dos elementos lddicos incorporados ao AVEA
— Libras:

1 — o objetivo da atividade permaneceu
sempre inalterado, ou seja, o foco de
avaliacdo proposto pelo professor continua
o0 mesmo da atividade inicial;

2 — a principal finalidade da atividade ¢é
exercitar conteidos, o aspecto lidico ndo
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deve inviabilizar ou mesmo minimizar o
aprendizado;

3 — os jogos devem ser simples e utilizar o
maximo possivel do senso comum, a fim
de otimizar o tempo gasto com o
aprendizado de regras;

4 — as regras devem ser apresentadas de forma
sucinta e a interface deve ser intuitiva;

5 — todas as informacgdes sobre o contetido do
jogo é fornecido pelo professor;

6 — o contetido completo da avaliagdo deve ser
acessivel pelo aluno, independente do
desempenho na atividade ludica;

7 — o professor deve avaliar e validar a
atividade antes desta estar disponivel para
o aluno.

4. Atividades Desenvolvidas
4.1 Atividade 1 — Jogo de Morfologia

A atividade “Jogo de Morfologia” estd disponibilizada
para os alunos do curso de Letras-Libras na disciplina
de Morfologia que faz parte do segundo periodo do
curso.

Programada pelo professor, ji apresentava cariter
lddico e consistia de uma série perguntas de miiltipla
escolha com respostas programadas para cada
alternativa individualmente, apresentando conteddo
didatico como feedback de cada acerto e de eventuais
erros nas respostas fornecidas pelos alunos.

A proposta de insercdo de elemento lidico apresentada
para esta atividade envolve a criacdo de um jogo
individual, com base nos jogos de tabuleiro e pedes,
nestes jogos o objetivo é movimentar o pedo em
direcdo ao final de um caminho discreto baseado no
nimero de movimentos fornecido por um dado
aleatdrio.

PRLIT

Jogo de Morfo|og|a ‘—IE[ 3 |
1- Clique em L):J;alj

Fecharl
M=

Figura 2: Jogo de Morfologia - Tela inicial e Con]unto de
Regras.
Fonte: Dos autores.

A figura 2 apresenta a tela inicial do jogo com o
conjunto de regras. Pode-se notar a aplicagdo da
metodologia proposta no caso de um conjunto de
regras simples e uma interface intuitiva minimizando o
periodo de aprendizado de regras e da dindmica do

jogo.
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Os elementos do jogo sdo definidos por trés tipos de
eventos: a) os espagos numerados apresentam
perguntas e aguardam respostas dadas pelo usudrio
definindo com base na resposta o feedback apropriado
para o aluno; b) os espagos vermelhos deslocam o
jogador para a pergunta imediatamente anterior e c) 0s
espacos verdes para a pergunta imediatamente
posterior a posicao atual.

E importante salientar que mesmo no caso de uma
pergunta respondida de forma incorreta o feedback
proporcionado ao aluno contém contetddo pedagdgico e
informacdes relevantes a disciplina. Os elementos do
jogo podem ser observados na figura 3.

Pergunta 2

] W=

“_‘, > | | Pedo do jogador
[ .
licio ; =

- L L1 1 =

Dado Avancaa
ita 5
Acertos: 0 n . perauma
| (L
Erros: 0 .
]
Jogar  pados: 2 g |

Retorna a
pergunta 8

Figura 3 — Elementos do jogo de morfologia.
Fonte: Dos autores.

A forma com que foram distribuidas as perguntas no
tabuleiro e a dindmica do jogo resultante das acdes
executadas pelos espagos verdes e vermelhos, eleva o
nimero de perguntas apresentadas ao jogador. No
entanto é possivel que determinada pergunta ndo seja
apresentada ou que, se respondida de forma incorreta
ndo tenha sua resposta correta apresentada de forma
clara para o aluno. Com o objetivo de minimizar este
problema e maximizar a apreensdo da informacdo e
conseqiientemente a aprendizagem, ao final do jogo é
apresentado um painel contendo todas as perguntas e
suas possiveis respostas tanto para as alternativas
corretas como para as incorretas.

Ao final do jogo € calculada uma pontuacido que tem
por base a equacdo 1:

Pontos = 4 . Perguntas Certas + Somatdrio
dos Dados — 2 . Perguntas Erradas (Eq. 1)

Com a andlise da equacdo 1 pode-se perceber que um
reforgo possitivo mais significativo é proporcionado ao
aluno com o uso de pesos diferentes para acertos (peso
4) e erros (peso -2). Desta forma, supondo que um
aluno, ao iniciar o jogo tenha acertado uma pergunta e
errado a pergunta seguinte, ele ainda acumularia 2
pontos. Busca-se com isso, valorizar as respostas
corretas do aluno ndo encarando erros como eventos
desencadeadores de puni¢cdo em igual medida. Os
pontos dos dados sdo acumulados com a finalidade de
que um aluno, que por ventura obtenha deslocamentos
sussessivos sobre os pontos de retorno nio se sinta
desmotivado por isso, pois mesmo este revés apresenta
a possibilidade de obtencdo de pontuacio no jogo.
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A pontuagdo tem por objetivo estimular o aluno a jogar
mais vezes e assim, otimizar o aprendizado dos
conteidos. A repeticdo de atividades sem o cunho
ludico € improvavel, uma vez que executada este tipo
de atividade tende a ndo ser mais abordada pelos
alunos.

4.2 Atividade 2 — Jogo da Memoria

O Jogo da Memodria estd disponivel aos alunos na
disciplina de Escrita de Sinais I também do segundo
periodo do curso.

Nesta atividade, a proposta inicial compreendia
relacionar caracteristicas da Lingua Brasileira de Sinais
com videos contendo a sinalizagdo apropriada. Para
tanto, foi preparado um jogo de memdria que contém
dois grupos de elementos, cartas com videos e cartas
com configuracdo de mao, caracteristica original da
atividade proposta. O aluno deve relacionar duas
cartas: uma contendo um video e outra a configuracio
de mio apropriada. O elemento lddico contido é o
mesmo de qualquer jogo de memdria: formar o maior
nimero de pares no menor tempo possivel.

A figura 4 apresenta a tela inicial do jogo contendo o
conjunto de regras.

Figuras Tempo: 5:0:0 Videos

Jogo da Meméria
Neste jogo vocé deve encontrar os Pares de
cartas iguais, um Par é formado sempre por
uma Carta de Figura e uma Carta de Video que
tenham o mesmao significad.

Quando vocé escolher duas cartas cligue no
botéo Validar para certificar-se de sua escolha.

Vocé tem § minutos para completar todos os
Pares e vocé pode reiniciar o jogo a_gualquer
moment clicando em Reiniciar.

Validar '
Figura 4 - Tela Inicial do Jogo da Memdria e Conjunto de
Regras.

Fonte: Dos autores.

Uma vez que o aluno encontre um par vélido, este se
torna fixo e € mantido aberto durante o restante do
jogo. O tempo total do jogo foi fixado em 5 minutos,
tempo que se mostrou suficiente para mesmo
estudantes ndo portadoras de deficiéncia auditiva (ou
seja, que ndo estegjam ainda habituados com a
linguagem de sinais) concluissem o jogo. O
crondmetro tem o objetivo de melhorar a jogabilidade
e elevar o cardter lddico da atividade. A figura 5
apresenta a formacao de um par correto.
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Figuras

Tempo: 4 :29:65 Videos

Figura 5 - Formacao de par no Jogo da Memdria.
Fonte: Dos autores.

Ao final da atividade sdo disponibilizadas todas as
cartas para conferéncia do aluno, conforme a
metodologia apresentada.

4.3 Atividade 3 - Jogo da Forca

Jogo também elaborado para a disciplina de Lingua
Brasileira de Sinais I (segundo periodo do curso).

A atividade proposta inicialmente compreendia na
escrita de uma palavra relacionada a uma descricao
textual e a determinada configuragio de mdo. E um
jogo de forca no qual o aluno € instigado
invariavelmente a obtencdo de todas as respostas do
exercicio sem a perda do cardter lidico desejado.

Os elementos do Jogo da Forca estdo apresentados na
figura 6.

Letras Corretas
Simbolo Libras

¥ l Dica Textual
X T ego da Fonca,
ch:f Contador | YBRAS Dica. Pudagls agetiva — = PR
e erros a\ / onfiguracio de
eates s pesions. = J/ o
=

Letras nao
Selecionadas
Libras/Simbolo
Libras

@ 450k 0
QU e C e Er '\l

Letras Corretas

Figura 6 - Jogo da Forca com elementos discretizados.
Fonte: Dos autores.

Por ser um curso baseado em Lingua de Sinais os
simbolos referentes as letras do alfabeto também foram
inseridos no jogo ndo influenciando sua jogabilidade e
tendo por objetivo elevar o nivel de acessibilidade do
jogo pelos alunos.

4.4 — Outros jogos

No total foram desenvolvidos 10 jogos ou elementos
lddicos para as disciplinas do segundo periodo do
curso € um novo conjunto estd sendo desenvolvido
para os periodos seguintes. Os jogos apresentados
neste trabalho foram selecionados por melhor
representarem as  caracteristicas  desejadas na
metodologia proposta.

Outros jogos desenvolvidos sdo:

e Cassino: Jogo de agrupamento de elementos
com base no aspecto lddico de apostas;
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® Hemisférios  do Cérebro: Jogo de
posicionamento de elementos com ambientagdo
ladica;

e Jogo dos Mitos: Jogo de Perguntas e Respostas;
e Atividades Liidicas Diversas (sobre Morfemas,
Locacdo de Sinais e Movimentacgio).

Estes jogos estdo disponiveis para os alunos mesmo
ap6s o final da disciplina onde foram disponibilizados
inicialmente.

5. Tecnologia e Desenvolvimento

O desenvolvimento dos jogos seguiu algumas
diretrizes buscando a rdpida implementacio e o
reaproveitamento dos jogos desenvolvidos em outros
contextos ou cursos:

os jogos devem ser disponibilizados on-line;

os elementos que compde o conteido diditico da
atividade sdo externos e podem ser alterados sem a
necessidade de novo desenvolvimento;

e o desempenho do aluno na disciplina ndo ¢

influenciado pelo seu desempenho no aspecto

lddico da atividade.

Com base nas diretrizes foi escolhida a ferramenta
Macromedia Flash [ADOBE©] para o desenvolvimento
dos jogos por ser voltada a aplicacdes on-line
independentes de plataforma. Todo o conteido das
atividades estd inserido em arquivos de configuracdo
XML (Extended Makup Language) o que torna a
atualizacdo dos jogos rdpida e sem necessidade de
novo desenvolvimento da aplicag@o.

6. Resultados Obtidos

Por ser o curso de Letras-Libras o primeiro desta
modalidade no Brasil se torna invidvel comparar o
desempenho dos alunos que utilizaram os jogos com
outros alunos que ndo o fizeram. No entanto, a
comparagdo entre OS acessos a uma amostra de
atividades com jogos e atividades comuns dentro do
préprio ambiente € apresentado na tabela 1.

Tabela 1 — Niimero de Acessos as Atividades.

Atividade Acessos

Jogo de Morfologia 499
Jogo da Memoria 655
Jogo da Forca 376
Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 391
N° 1

Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 242
N°2

Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 402
N°3

Fonte: Dos autores.

A tabela 2 apresenta informacdes referentes ao acesso
dos estudantes aos jogos. Com bases nos resultados
obtidos, pode-se afirmar que as atividades que contém
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elementos lidicos em sua concep¢ao apresentam maior
atratividade para os alunos.

Tabela 2 — Médias de Acessos em atividade por grupo.

Tipo de Atividade Média
Média de Acessos em atividades sem 342.,6
carater lidico
Média de Acessos em atividades com 509,7
carater ludico

Fonte: Dos autores.

Os dados apresentados nas tabelas 1 e 2, com relacdo
as atividade lddicas, foram obtidos com base nas
tabelas de registro de utilizagdo do ambiente (logs), e
representam todos os acessos feitos, diretamente aos
jogos por meio do ambiente, ndo contabilizando outras
formas de acesso, como por exemplo, através de
hiperlinks  contidos nos conteddos  didaticos
disponibilizados, ou por acessos executados por meio
de ferramentas de ligacdo externa como Favoritos,
Historico e outras funcionalidade dos navegadores. Os
dados referentes as atividades sem cardter lddico
representam o nimero de respostas enviadas para cada
atividade podendo ocorrer situacdes onde um mesmo
aluno envie mais de uma resposta.

Todos os dados foram obtidos no periodo de
finalizacdo da disciplina podendo desta forma
apresentar uma margem de erro devido ao fato de
algumas atividades poderem ter sido eviadas fora do
prazo estabelecido pelo professor.

O setor de desenvolvimento (Hiperlab) foi notificado
pelos tutores das disciplinas sobre a demanda dos
alunos por um pacote contendo 0s jogos para que 0S
mesmos possam ser utilizados desvinculados ao
ambiente. Este pacote serd disponibilizado para
download no portal do curso.

7. Consideracoes Finais

Os objetivos propostos por este artigo foram
parcialmente obtidos uma vez que ainda nao € possivel
validar completamente o método utilizado com base
nos dados disponiveis. Contudo, foi possivel perceber
o importante papel desempenhado pelos elementos
lddicos na participagdo dos alunos em um Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).

A aceitacdo dos jogos por parte dos alunos foi bastante
satisfatoria ndo apresentando problemas relevantes
nem reclamacdo sobre conteudo, dificuldade ou
jogabilidade.

A metodologia aplicada durante o desenvolvimento
dos jogos mostrou-se efetiva. No entanto, serd
reavaliada conforme a disponibilidade de dados. A
metodologia serd aplicada a um novo conjunto de
jogos e se necessdrio sera corrigida ou modificada.
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Resumo

Nesta pesquisa sdo analisados dois jogos infantis, a fim
de verificar como eles propdem desenvolver a
alfabetizagdo através de atividades de leitura e escrita
nas criangas, abordando estratégias diferenciadas de
jogabilidade. A hipdtese do trabalho ¢ de que as
atividades apresentadas se limitem ao reconhecimento
de fonemas/grafemas isoladamente, desconsiderando a
perspectiva textual/discursiva. Foram usados conceitos
de alfabetizacdo e letramento de Soares [2003]. A
analise permitiu verificar que, embora os dois jogos
apresentem estratégias diferentes para que a crianga
permanega no jogo, as atividades propostas por ambos
permitem apenas desenvolver as capacidades de
distinguir o desenho da escrita, identificar a relagdo
fonema/grafema, formar palavras a partir de imagens e
acentuar graficamente as palavras, isto ¢, a
alfabetizagdo ndo ¢ trabalhada de forma discursiva,
desconsiderando muitas vezes o nivel do texto.

Palavras-chave: alfabetizacdo, jogos infantis, educagio

digital.
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1. Introdugao

A alfabetizag¢@o, como processo inicial da aquisi¢do da
linguagem escrita, e como parte integrante do curriculo
escolar das institui¢des, sempre foi ponto fundamental
e importante no trajeto escolar do aluno. No entanto,
num mundo onde as tecnologias de comunicagdo
avangam e surpreendem cada vez mais, faz-se
necessario um questionamento sobre o espago da
leitura/escrita em um mundo cada vez mais
informatizado. Como a alfabetiza¢do, no intuito de
acompanhar essas mudangas tecnoldgicas, esta sendo
ensinada por meio dessa tecnologia digital?

Em busca de jogos infantis que se propusessem a
trabalhar a alfabetizagdo em criangas que estejam no
comego da fase escolar, inicio do ensino formal da
linguagem escrita, o objetivo deste trabalho era
verificar como eles propdem desenvolver a
alfabetizagdo através de atividades de leitura e escrita
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nas criangas. Até que ponto esses jogos podem
contribuir para alfabetizar as criangas e quais as
capacidades de alfabetizacdo esses jogos eletronicos
efetivamente desenvolvem?

Nesta pesquisa sdo analisados dois jogos infantis,
ambos indicados para criancas em fase escolar,
partindo do pressuposto de que estes se limitem ao
simples  reconhecimento de  fonemas/grafemas
isoladamente, desenvolvimento de  vocabulario,
associagdo entre imagem e palavra, nogdes de silaba e
ortografia, distanciando-se da perspectiva
textual/discursiva da alfabetizacdo.

Baseando-se em Soares [2005], que considera a
alfabetizagdo e o letramento como partes inseparaveis
de um mesmo processo, propusemos uma andlise
desses jogos infantis sob o olhar discursivo, isto ¢, a
partir do ponto de vista textual da escrita.

Usando conceitos de alfabetizagdo e letramento de
Soares [2005] e tratando das capacidades relevantes
para o processo de aquisicdo da escrita, de Batista
[2005], a analise permitiu verificar que, embora os dois
jogos apresentem estratégias diferentes para que a
crianga permanega no jogo, as atividades propostas por
ambos permitem apenas desenvolver as capacidades de
distinguir o desenho da escrita, identificar a relagdo
fonema/grafema, formar palavras a partir de imagens e
acentuar graficamente as palavras, isto ¢, a
alfabetizagdo ndo ¢ trabalhada de forma discursiva,
desconsiderando muitas vezes o nivel do texto.

Analisamos ainda alguns elementos relativos a
jogabilidade dos dois games tais como os desafios
apresentados no decorrer dos jogos, o desenvolvimento
e a progressdo do jogador em sua trajetoria, a narrativa
e a dindmica do game, a relagdo de recompensa, o
feedback oferecido ao jogador, as surpresas e
previsibilidades do game. Notou-se que os dois jogos
diferem significativamente quanto a esses quesitos. Tal
fato permite considerar que em apenas um dos jogos
analisados a jogabilidade é comprometida devido a
alguns fatores que serdo aqui levantados.
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2- Pressupostos Teodricos:
Alfabetizacao e Letramento

Esta analise apoiou-se em dois principais conceitos: a
alfabetizagdo e o letramento. Baseando-nos nas
consideracdes dos estudiosos Magda Soares [2005] e
Antonio Augusto Gomes Batista [2005] sobre esses
termos, observamos alguns jogos infantis voltados para
criancas em fase de alfabetizagdo (4 a 7 anos).

Soares e Batista [2005] definem alfabetizagdo e
letramento  como  processos  distintos,  mas
indissociaveis durante o periodo de aprendizagem
inicial da linguagem escrita. A alfabetizagdo consiste
no ensino/aprendizado de uma tecnologia de
representacdo da linguagem humana, a escrita
alfabético-ortografica. Durante esse processo, ©0
alfabetizando desenvolve uma série de capacidades e
se apropria de varios conhecimentos necessarios para a
utilizagcdo e o dominio dessa tecnologia que representa,
por meio de simbolos (as letras), os sons das palavras
(o significante do signo lingiiistico).

Para que a alfabetizacdo se realize, o alfabetizando
precisa compreender a natureza simbolica dos sinais
registrados graficamente. Ele deve perceber que esses
simbolos fazem parte de um sistema de representagdo
dos sons que constituem a linguagem verbal. Durante a
aquisicdo dessa tecnologia, o alfabetizando ira
memorizar os sinais que compdem a escrita alfabético-
ortografica e  desenvolverd conhecimentos e
habilidades essenciais para a leitura e a escrita, como o
direcionamento da grafia, o manejo dos instrumentos
de escrita, etc. Esses conhecimentos e habilidades
serdo mais bem explicitados logo adiante.

O aprendizado da escrita tem inicio a partir do
momento em que o individuo, a crianga ou o adulto em
alfabetizagdo, entra em contato com essa linguagem. O
alfabetizando, com base em suas experiéncias, busca
compreender a organizacdo da escrita, elaborando e
testando hipéteses sobre seu funcionamento. Os
“erros” encontrados na escrita do alfabetizando nada
mais sdo do que as manifestagcdes dessas hipdteses por
ele elaboradas.

A medida que o alfabetizando intensifica seu contato
com a linguagem escrita, ele testa suas proposi¢des e
as reelabora. A propria escrita do alfabetizando se
torna um local de aprendizado dessa tecnologia.

A alfabetizacdo foi objeto de estudo das pesquisadoras
Ana Teberosky e Emilia Ferreiro. A partir de suas
observacdes sobre o processo de aquisi¢do da escrita,
as estudiosas elaboraram uma teoria, chamada
psicogénese da escrita, na qual ¢ analisado como se da
esse aprendizado. Faz parte das analises de Teberosky
e Ferreiro a explicitacdo das hipoteses elaboradas pelo
alfabetizando durante a aquisi¢do dessa tecnologia. De
acordo com elas, o alfabetizando primeiramente busca
distinguir escrita e desenho. Ele entdo nota que as
letras e os numeros sdo registros graficos utilizados
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para a leitura e a escrita. Em um segundo momento, o
alfabetizando procura estabelecer alguns critérios e
principios que o auxiliem a definir o que pode ser lido
e escrito:

Para se ler um registro escrito, € necessario que o
mesmo possua, no minimo, duas letras grafadas.

O registro escrito a ser lido deve conter caracteres
distintos entre si.

Esses critérios e principios estabelecidos pelo
alfabetizando irdo se contrapor as hipdteses que serdo
por ele elaboradas posteriormente. A conseqiiéncia
dessa oposicdo serd o desequilibrio dos esquemas
mentais do alfabetizando, desequilibrio este que ird
propiciar a reestruturagdo de suas hipdteses sobre a
escrita, contribuindo assim para o aprendizado dessa
tecnologia de representacdo da linguagem verbal.

Outro passo importante para o processo de
alfabetizagdo, levantado por Teberosky e Ferreiro, é a
aquisicdo da consciéncia fonoldgica por parte do
alfabetizando. Este ¢ um requisito de grande relevancia
para a apreensdo da escrita. A consciéncia fonoldgica
assegura ao alfabetizando a percepgdo do estrato
sonoro da lingua. Com posse desse conhecimento, o
alfabetizando podera relacionar suas nogdes sobre a
organizag¢do dos sons com o sistema de representacdo
escrito.

Baseando-se na teoria da psicogénese da escrita,
Soares ¢ Batista [2005] afirmam que, com auxilio da
consciéncia fonologica, o alfabetizando elabora
algumas hipdteses que o permitem inferir a relagdo
existente entre letras (grafemas) e unidades sonoras da
lingua. Inicialmente o alfabetizando acredita que a
escrita representa as “coisas” do mundo. As palavras
teriam entdo a fung@o de simbolizar o significado dos
nomes € a escrita seria, conseqiientemente, ideografica.
Algum tempo depois, o alfabetizando, durante seu
processo de compreensdo da escrita, elabora a hipotese
de que esse sistema representa o significante do signo
lingiiistico, ou seja, os sons constituintes das palavras,
e ndo o significado das mesmas. O alfabetizando
comega a acreditar que a escrita representa as unidades
sonoras mais perceptiveis: as silabas. Essa hipdtese do
alfabetizando, chamada hipdtese sildbica, ndo condiz
com as hipodteses anteriormente elaboradas. Segundo as
primeiras suposic¢des do alfabetizando, so € passivel de
ser lido e escrito aquilo que possui duas ou mais letras
que ndo se repetem. Como representar entdo os
monossilabos? De acordo com a hipotese silabica, eles
seriam escritos com apenas um grafema, o que
contraria as primeiras hipoteses elaboradas. Outra
questdo contraditoria é a escrita de palavras com letras
repetidas. Se o alfabetizando fosse grafar, segundo a
hipotese silabica, o termo “banana”, provavelmente
seriam repetidas as vogais A, que representariam a
maioria das silabas da palavra. Mais uma vez estaria
sendo violada uma as primeiras hipdteses do
alfabetizando. Diante de todas essas contradigdes e
conflitos, o individuo finalmente supde que a escrita
representa unidades menores que as silabas, os sons.
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Durante todo o periodo de aquisi¢do da tecnologia de
representacdo escrita da linguagem humana, o
alfabetizando constrdi, a partir do contato com textos
escritos, seus conhecimentos sobre a organizacao desse
sistema de representagdo. O processo de alfabetizacdo
ocorre simultaneamente a sua inser¢do na cultura
escrita, ou seja, a alfabetiza¢do se da juntamente com
outro processo, o letramento, definido por Soares e
Batista como “o conjunto de conhecimentos, atitudes e
capacidades envolvidos no uso da lingua em praticas
socials e necessarios para uma participagdo ativa e
competente na cultura escrita” [Soares, 2005].

O conceito de letramento surgiu da ampliacdo do
conceito de alfabetizacdo. No mundo atual, em que as
relagdes sociais sdo, em grande parte, permeadas pela
escrita, ndo basta apenas codificar sons e decodificar
letras, € preciso saber utilizar, com eficiéncia, a
linguagem escrita em situagdes onde ela ¢ requisitada.
Em virtude disso, a escola e os demais ambientes
alfabetizadores ndo devem desagregar os processos de
alfabetizagdo e letramento, que sdo indissociaveis,
como esclarece Soares [2005]:

“Dissociar alfabetiza¢do ¢ letramento ¢ um equivoco
porque, no quadro das atuais concepgdes psicoldgicas,
lingiiisticas e psicolingiiisticas de leitura e escrita, a
entrada da crianga (e também do adulto analfabeto) no
mundo da escrita se da simultaneamente por esses dois
processos: pela aquisicdo do sistema convencional de
escrita - a alfabetizag@o -, e pelo desenvolvimento de
habilidades de uso desse sistema em atividades de
leitura e escrita, nas praticas sociais que envolvem a
linguagem escrita — o letramento. Ndo sdo processos
independentes, mas interdependentes, e indissociaveis:
a alfabetizagdo se desenvolve no contexto de e por
meio de praticas sociais de leitura e de escrita, isto &,
através de atividades de letramento, ¢ este, por sua vez,
s6 pode desenvolver-se no contexto da e por meio da
aprendizagem das relagdes fonema-grafema, isto em
dependéncia da alfabetizagdo.” [Soares; Batista. 2005]

A alfabetizagdo estd associado ndo s6 o processo de
letramento, como também o desenvolvimento de
capacidades e conhecimentos que permitem ao
individuo lidar com a escrita, seja por meio da leitura
ou da produgdo de textos. Dentre essas capacidades,
listadas por Batista, estdo:

1. Compreensio e valorizagdo da cultura escrita

O alfabetizando deve ter conhecimento do que ¢é a
escrita e da fun¢do social da mesma. Para tanto, faz-se
necessario que ele se insira no mundo letrado, lendo
textos de géneros diversificados, veiculados em
diferentes suportes e ainda desenvolvendo a atividade
motora de escrita, utilizando, para isso, materiais que o
auxiliem a produzir textos escritos, adequados as
situagdes comunicativas nas quais se encontra o
individuo.
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2. Apropriacio do sistema de escrita

O alfabetizando deve ser capaz de diferenciar a escrita
de outras formas de representagdo, como desenhos e
nameros, por exemplo. Além disso, ¢ necessario
compreender que na nossa escrita ha uma orientagao e
um alinhamento a serem seguidos (escreve-se da
esquerda para a direita e de cima para baixo) e que os
espacos em branco e a pontuagdo possuem fungdes
especificas. Para que o alfabetizando se aproprie da
escrita, também ¢ fundamental que reconhega as
unidades fonologicas da lingua e as represente
graficamente. Conhecer o alfabeto ¢ outro requisito
importante. O alfabetizando precisa compreender que
as letras sdo elementos estaveis do alfabeto,
representantes, na escrita, dos sons da fala. Ainda ¢
necessario identificar e utilizar os diferentes tipos de
letras (maitiscula, mintscula, letras cursiva e de
forma), realizar as correspondéncias entre fonemas e
grafemas e conhecer as regularidades e irregularidades
ortograficas.

3. Desenvolvimento da leitura

Faz-se necessario incentivar o alfabetizando a pratica
da leitura, promovendo atitudes e disposi¢des
favoraveis a realizagdo da mesma. Também ¢é preciso
tornar a leitura fluente ¢ desenvolver capacidades de
decifragdo, como a decodificacdo de pequenas
unidades das palavras (as silabas, por exemplo) ¢ o
reconhecimento global de termos ou expressdes. Outra
capacidade importante para o desenvolvimento da
leitura é a compreensdo de textos, que engloba a
identificagdo do género do texto e de sua fun¢ao social,
a inferéncia do conteudo da producdo escrita em
virtude de seu género, o levantamento de dados
textuais que auxiliem na leitura das entrelinhas e a
compreensdo global do texto.

4. Producao escrita

O alfabetizando deve compreender as diferentes
fungdes da escrita, como ela ¢ usada e sua importancia
social. Além disso, é necessario que ele produza textos
escritos adequados a situagdo comunicativa em que se
encontra e aos sujeitos nela envolvidos. O
alfabetizando deve ter conhecimento da variedade de
géneros textuais existentes e saber selecionar, dentre
essa diversidade, o género apropriado ao contexto e aos
seus objetivos comunicacionais. Ao escrever, o
individuo deve obedecer as convengdes graficas da
lingua, as regras ortograficas, usar a variante
lingiiistica adequada e , por fim, revisar e reelaborar
sua escrita, quando necessario.

5. Desenvolvimento da oralidade

O individuo deve ser capaz de se expressar oralmente
em situagdes que exigem essa modalidade da lingua.
Para tanto, ¢ preciso que o alfabetizando participe de
interagdes orais, realizadas em diferentes ambientes
(sala de aula, local de trabalho, grupos de amigos, etc),
escutando ¢ compreendendo a fala dos demais,
respondendo a questdes a ele dirigidas e expondo suas
opinides. O alfabetizando também deve ter em mente a
variacdo lingiiistica, respeitando as formas de
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expressdo oral utilizadas pelos diferentes falantes e
recorrendo & variedade lingliistica adequada para o
contexto comunicativo do qual participa. O
planejamento e a preparacdo da fala em situagdes
formais também ¢ outra capacidade a ser desenvolvida.

Como se vé, a alfabetizagdo ¢ um processo complexo
que, a partir da inser¢do do alfabetizando na cultura
escrita, promove o aprendizado de um sistema de
representacdo da linguagem oral, a0 mesmo tempo em
que propicia ao individuo o desenvolvimento de
capacidades que o permitam lidar com esse
instrumento lingliistico — a escrita. Seja na sala de aula
ou em qualquer outro ambiente cujo objetivo € a
alfabetizagdo, as etapas envolvidas no processo de
aquisicdo da escrita e as capacidades a serem
alcangadas devem nortear os educadores orientadores
desse processo. Para que se alfabetize com eficiéncia,
visando ao letramento e a autonomia do alfabetizando,
¢ necessario que se leve em conta os principios e
critérios constituintes desse processo, destacando
sempre a relagdo entre a lingua escrita e sua
aplicabilidade social.

3 - Metodologia

Os dois jogos infantis selecionados para este trabalho
foram escolhidos dentre outros analisados durante
pesquisa no ano de 2007, no grupo ALADIM
(Alfabetizacdo e Letramento em Ambientes Digitais
Interativos Multimodais) da Faculdade de Letras da
UFMG, coordenado pelas professoras Carla Viana
Coscarelli e Delaine Cafiero Bicalho. O critério para a
escolha dos jogos foi baseado no conceito adotado para
a construcdo da aprendizagem, isto €, optou-se por
adotar um jogo que explorasse ao maximo, dentre os
analisados, atividades de leitura e escrita como um
processo discursivo ¢ um outro que nao considerasse
essa perspectiva de aprendizagem, apresentando a
aquisicdo da linguagem como algo fragmentado e
limitador do processo de desenvolvimento da crianga.

Com o objetivo de ndo serem identificados, os jogos
serdo tratados neste trabalho como Jogo A ¢ Jogo B.
Foram analisados nos dois jogos alguns elementos
relativos a jogabilidade e as atividades de leitura e
escrita contempladas nos games. No entanto, priorizou-
se estas ultimas, visto que o objetivo central deste
trabalho ¢ verificar os processos de alfabetizagdo e
letramento desenvolvidos em ambientes digitais.

3.1-Jogo A

O jogo A ¢ eletronico e possui a forma de um mini /ap
top (com teclado e uma pequena tela central) e ¢
indicado para criangas a partir de cinco anos. O
brinquedo oferece 25 atividades, divididas em seis
temas: Palavra, Matematica, Memoria, Logica, Jogos e
Musica, projetados para jogadas individuais. Cada
atividade corresponde a um numero que deve ser
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digitado pela crianga quando o lap fop ¢é ligado para
que se inicie o jogo.

Tema Codigo | Atividade
01 Palavra Magica
02 Qual das trés?
03 Sopa de Letras
1. Palavra 04 Letra intrusa
05 Soletrando
06 Palavra Secreta
07 Vamos contar?
08 Qual é o sinal?
L. 09 Qual ¢ a resposta?
2. Matematica 10 Desafio Numérico
11 A Balanga
12 Jogo da Memoria
13 Qual € o par?
. 14 O que vocé viu?
3. Memoria 15 Obedeca a ordem
16 Descubra o animal
17 Labirinto de roupas
18 Seqiiéncia Numérica
4. Logica 19 Diferenga
20 Notas Magicas
21 Bola Saltitante
5. Jogos 22 Cruzando o rio
23 A Lagarta
L 24 Melodias Magicas
6. Musica
25 Vamos compor?

Figura 1 — Distribuigao das atividades do Jogo A

Embora a expressdo lap top faga parte do nome do
jogo, esse tipo de game oferecido no mercado pouco se
assemelha ao aparelho eletronico a que faz referéncia.
Nédo ha mouse na versdo infantil e a interacdo do
jogador ocorre apenas pelo teclado, pelo qual as agdes
sdo direcionadas e¢ executadas. A tela do jogo possui
dimensdes reduzidas (aproximadamente 15cm de
comprimento ¢ 10cm de altura) e as imagens nela
exibidas ndo sdo coloridas, tampouco atraentes. Nao ha
um cenario de fundo nem icones para serem acessados.
O game ndo possui um ambiente interessante para ser
explorado pelo jogador. Apesar de o jogador interagir
com o jogo sem o auxilio de um adulto, a interface ¢
pouco estimulante, pois apresenta apenas as atividades
a serem desenvolvidas pela crianca.

Outro ponto a ser destacado no jogo é a auséncia de
uma narrativa que subsidia o game. A narrativa é um
elemento muito importante para o envolvimento do
jogador e contribui para a construgdo da nogdo de sua
progressao no decorrer do game. Nao ha um enredo em
torno do qual se desenrola a trama do jogo e isso torna
0 game menos interessante a atrativo. A falta de uma
narrativa central permite-nos considerar que o jogo A €
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apenas um conjunto de atividades digitalizadas,
organizadas por temas, que visa trabalhar algumas
habilidades escolares.

Com o objetivo de atrair a crianga pela diversidade de
assuntos, o jogo possibilita o exercicio de algumas
habilidades, relacionadas a diferentes areas do
conhecimento. Neste trabalho, consideraremos apenas
o tema 1, Palavra, pelo seu proposito de desenvolver a
alfabetizagdo.

Ao longo das seis atividades distribuidas dentro do
grupo 1, Palavra, o universo vocabular (repertorio
lingiiistico) trabalhado ¢ o mesmo, agrupado em cinco
campos semanticos, denominados e explicitados, na
atividade 1, Palavra Madgica, como categorias:
animais, objetos da casa, profissdes e lugares e corpo e
movimento. Cada categoria comporta dez palavras, que
se apresentam em ordens diferentes a cada jogada.

Os jogos apresentam uma pequena variagdo nos niveis
de dificuldade, ndo estimulando o jogador pelo desafio.
Todas as etapas, exceto a atividade 1 (que ndo oferece
qualquer forma de recompensa ao jogador), oferecem
um sistema de pontuacdo, num valor total de 100
pontos. A atividade € encerrada quando o jogador
completa esse valor total, tendo a op¢ao de jogar ou
ndo novamente 0 mesmo jogo.

Entretanto, os jogos (1 ao 6) trabalham somente com
palavras, de forma que estas estdo sempre isoladas
entre si, ndo formando frases ou mesmo textos. A
escrita no jogo A mostra-se como um processo
mecanico, repetitivo, descontextualizado de qualquer
situagdo envolvente e limitado, desconectando-se do
seu proprio uso. As habilidades trabalhadas sdo poucas
e fecham-se em si mesmas, ndo contribuindo para um
desenvolvimento da crianca em dire¢do a
alfabetizagdo, ¢ muito menos ao letramento. Entre as
habilidades, estdo distinguir entre si ¢ relacionar
imagem-palavra-som, dominar as relagcdes entre
fonemas e grafemas e as convengdes ortograficas.

No jogo Palavra Madgica, por exemplo, a crianca
apenas percorre categorias (as ja explicitadas
anteriormente), visualizando imagens e formas
graficas, associando-as aos seus respectivos sons. A
crianga, nesta etapa, ndo precisa saber ler ou escrever,
pois o objetivo do jogo ¢é propiciar a distingdo entre
escrita, desenho e pronuncia, etapa fundamental para o
inicio do processo de alfabetizacdo. Porém, a atividade
se mostra entediante, ndo oferecendo a crianca a
oportunidade de interacdo com o jogo, tornando esta
um mero espectador. A unica forma de intervencdo ¢
ver e ouvir novamente o objeto mostrado, através da
tecla REPETIR.

Nas atividades seguintes, o jogador ja deve ser capaz
de reconhecer (algumas ou todas, conforme o jogo) as
letras constituintes das palavras para prosseguir. Na
atividade 2, Qual das trés?, a crianga ja deve ser capaz
de associar um desenho a representacdo grafica
correspondente num conjunto de trés vocabulos
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distintos, ou seja, ela deve ser capaz de identificar qual
¢, dentre trés alternativas, a palavra que representa
graficamente a imagem mostrada.

Uma caracteristica muito presente no Lap top ¢ a falta
de suporte ao aprendizado da crianga, considerando as
alternativas erradas de resposta. Em todas as atividades
o jogador que erra tem poucas chances de seguir no
jogo a partir de uma reflexdo sobre a acdo considerada
incorreta. Analisar as condigdes que ndo permitiram a
realizagdo da tarefa seria de fundamental importancia
para que a crianga refletisse sobre o proprio raciocinio,
podendo desenvolver as suas capacidades (meta)
cognitivas. A crianga percebe que ndo respondeu
corretamente através da mensagem sonora eletronica
(Opa! Tente novamente!) e é obrigada a partir do
mesmo ponto, isto ¢, ela ndo aprende com o “erro”,
elemento importante no processo de ensino e
aprendizagem. Esse tipo de estratégia pode fazer com
que o jogador se sinta incapaz ou simplesmente
abandone a brincadeira por falta de motivagao.

Os jogos seguintes introduzem, de uma forma mais
direta, a relacdo fonema/grafema, necessaria ao
dominio da escrita, e, em certa medida, a convengdo
ortografica. No exercicio 3, Sopa De Letras, o jogador
deve ser capaz de escrever corretamente a palavra a
partir das letras que a compdem, ou seja, ela deve
dominar a posi¢do correta das letras na palavra. Estas
sdo dispostas fora da ordem canodnica ¢ a pontuagio
avanca na medida em que se escreve corretamente as
palavras.

Da atividade 3 em diante, algumas palavras, como
relogio, ledo e Onibus, também pedem o dominio da
convengdo ortografica, necessaria ao seguimento do

jogo.

No exercicio 5, Soletrando, a palavra também deve ser
escrita a partir da sua pronuncia, e a crianga, neste
caso, ndo tem acesso as letras formadoras da palavra,
mas apenas ao namero de letras que a compdem.

No jogo 4, Letra Intrusa, o jogador deve ser capaz de

reconhecer a letra que ndo pertence a grafia de um
determinado termo.

Observando as atividades do jogo A, percebe-se que as
capacidades trabalhadas concentram-se em reconhecer
a relacdo fonema/grafema e dominar as convengdes
ortograficas. Todos os seus jogos limitam-se a
estrutura da palavra, funcionando a base do estimulo-
resposta, isto é, para acertos, somam-se pontos e tem-
se um refor¢o sonoro (“Excelente!”); para “erros”,
adverténcia automatica (“Opa! Tente novamente!”),
pontuacdo inalterada (ou em valor menor) e
possibilidade de recomegar a atividade.

O jogo A ndo se propde a desenvolver capacidades
relacionadas ao dominio do texto e aos seus possiveis
géneros, fatores fundamentais, segundo Batista [2005],
para o desenvolvimento de um alfabetizando.
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Limitando-se ao universo da palavra, o jogo A tenta
orientar o alfabetizando sobre a direcdo correta da
escrita (jogos 3, 5 e 6), na medida em que ndo permite
que o jogador escreva as palavras partindo do meio ou
do fim; no entanto, deixa de contribuir para o seu
aprendizado quando impede que a crianga preencha a
palavra em um sentido ndo-candnico (da esquerda para
a direita) apenas com um sinal sonoro indicando
desaprovagdo, sem informa-la de aquele ¢ um passo
“aceitavel”, quando se trata do reconhecimento das
letras formadoras da palavra, mas inadequado para o
dominio da dire¢do convencional da escrita. Uma etapa
importante para o aprendizado, o “erro” ndo ¢ adotado
como parte do conhecimento pelo brinquedo, nao
havendo contribui¢do para uma reflexdo por parte da
crianga.

A auséncia de uma narrativa central contribui ainda
mais para a diminui¢do da interagdo efetiva do jogador,
a quem ndo sdo apresentados no decorrer do game
desafios estimulantes que tornem o jogo dindmico.
Apesar de ndo apresentar problemas de funcionamento,
0 jogo A ndo explora recursos tecnologicos (nem
mesmo as mensagens sonoras variam durante as
atividades), como imagens, cores e cenarios
potencialmente interessantes.

O jogador desenvolve um ntmero reduzido de
habilidades e lhe sdo apresentadas pouquissimas
opgdes de escolhas que se reduzem a selecdo da
atividade, a escolha da resposta correta ¢ ao acesso
sonoro da mesma quando ¢ cometido um erro, o que
influencia diretamente na diversdo do jogo. O jogador
segue um roteiro pré-estabelecido, percorrendo uma
estrutura linear, o que limita a individualidade e o
desenvolvimento de cada um.

A pontuacdo, que se apresenta como uma forma de
recompensa as atividades bem realizadas, ¢ apenas um
indicador da quantidade de acertos que em nada
contribui para a trajetéria do jogador ao longo do
game. O jogador se mantém estagnado em um jogo
sem surpresas ¢ possibilidades de trajetos
diferenciados. Quando ja tiver realizado todas as
atividades, s6 lhe restara a opgdo de refazé-las,
utilizando os mesmos meios e instrumentos. Desta
forma, ndo ha elementos atrativos que prendem a
atengdo e o interesse do jogador, fazendo com que este
percorra atividades com intengdes meramente
educativas, distanciadas do carater ludico.

Por todos estes aspectos, o jogo A, além de possuir
limitagdes no que diz respeito as habilidades de leitura
e escrita desenvolvidas, também apresenta sua
jogabilidade comprometida.

3.2-Jogo B

O jogo B, assim como o anterior, também aborda
comandos digitais ¢ possui como suporte um CD
Room. Esse jogo pertence a uma colegdo, ¢ cada
volume ¢ voltado para uma faixa etaria especifica. Esta
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colecdo possui volumes recomendados desde o
maternal até a terceira série, com temas variados. O
jogo, conforme instrugdo estampada em sua
embalagem, permite um jogador em cada etapa e ¢
recomendado a criangas pertencentes a primeira série
do primeiro grau e também aquelas que estejam em

fase de ingresso na mesma.

Diferentemente do jogo A, este ndo apresenta um valor
em pontos a ser distribuido por atividade, e sim um
objetivo a ser cumprido pela crianga. Com uma
apresentacio divertida da histéria' e um tema
envolvente, ambientado em uma floresta, a crianga se
vé como parte daquele jogo e responsavel® para que o
espetaculo aconteca. O objetivo ¢ alcangado quando o
jogador reune todos os itens necessarios para a
exibicdo do espetaculo, que ¢ entdo apresentado. Os
itens conquistados sdo controlados por uma lista
(Figura 2), que pode ser consultada a qualquer
momento do jogo, ficando a cargo do jogador a ordem
dos itens a serem preenchidos.

* Lista do Grande Show

Casa da Tia Coruja

Serraria da Telma

Figura 2 — Lista de itens

O jogo apresenta varias atividades (que estdo
distribuidas em quatro ambientes: Serraria da Telma,
Casa da Tia Coruja, Atelié do Pierre e Loja do Papai
Urso) relacionadas a matematica, a ciéncias, a
biologia, & memoria e as percepgdes auditiva, visual e
emotiva, além de outras que estimulam a criatividade
através de desenhos livre. Nao ha uma ordem pré-

' Um Coelho, personagem principal da historia, e seus
amigos se reunem para a montagem de um show em
uma vila. Um dia antes da apresentagdo, todo o
material preparado (figurino, cenarios, instrumentos e
roteiros) € roubado por um inimigo invejoso (um
porco-espinho). O Coelho e seus amigos entdo se
juntam para tentarem remontar o mesmo espetaculo a
tempo da apresentagdo marcada.

20 jogador, ajudando o Coelho, deve ser capaz de
reunir, ao longo do caminho a ser percorrido, todos os
componentes necessarios para a montagem do
espetaculo (musica, cenarios, figurinos e roteiros), a
tempo da hora marcada para a estréia. A cada barreira

vencida, um item ¢ incorporado aos acessorios
necessarios para o show.
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estabelecida das atividades, desde que a crianga
cumpra o objetivo. Além disso, o jogador tem a
liberdade de finalizar o jogo e retornar em outro
momento de onde parou. Para fins de analise, serdo
consideradas aqui somente as atividades que abordam a
leitura/escrita (o cadastro, Dias da Semana ¢ a Casa
da Tia Coruja). Lembrando que as frases em italico
foram transcritas e correspondem aos
comandos/orientagdes sonoras do jogo.

O jogo se inicia com um cadastro do jogador
necessario ao seguimento do jogo.

Wllm. K| F\Iﬂl

Figura 3 - Cadastro

A crianga clica nas teclas formadoras do nome a ser
inserido, podendo apagar, digitar espago (tecla em
branco), iniciar o jogo ou cadastrar um proximo
jogador. Podemos observar que a maioria das letras
possui o mesmo formato daquelas encontradas em um
teclado de computador, o que contribui para a
localizacdo e o reconhecimento de cada forma grafica.
Para cada letra digitada pela crianga, ouve-se 0o som
correspondente, com excegdo das acentuadas - A, E, E,
O ¢ O -, que deveriam apresentar pronuncias
diferentes, em distingdo as outras ndo acentuadas, mas
0 que se ouve ¢ apenas o nome da letra.

Este tipo de atividade pode confundir a crianga no que
se refere a correspondéncia unidade fonologica/forma
grafica da lingua [Batista, 2005], j4 que o jogo ndo
utiliza as variacdes sonoras possiveis, marcando a
disting@o apenas no campo grafico.

A atividade seguinte, Dias da semana, apresentada
como um obstaculo para se chegar a Loja do Papai
Urso, trabalha com o reconhecimento das unidades
fonologicas e suas formas graficas correspondentes. O
jogador deve ajudar o Coelho a atravessar o rio
organizando corretamente os dias da semana,
preenchendo os espagos vazios (Figura 4).
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Segund? Quarts

Figura 4 — Lista de itens

Apods completar a semana, a tartaruga da margem
avisa: “Os dias da semana ja estdo bem arrumados.
Agora vocé pode atravessar.” A medida que o Coelho
anda sobre os cascos, os dias da semana vdo sendo
pronunciados. Caso a crianga erre e clique na tartaruga
errada, ela afunda, e um aviso ¢ dado pela tartaruga da
margem: “Sinto dizer, mas preciso explicar: a
tartaruga sabado fica em outro lugar.”

Neste exercicio, a crianga pode fazer a associagdo entre
fonema-forma grafica através da pronincia da
tartaruga, e, 0 mais importante, através do “erro”, ela
tem uma chance de refletir e prosseguir, o que
contribui em muito para o aprendizado. Com esse tipo
de orientag@o, a crianga pode refletir e aprender.

A tarefa seguinte esta localizada antes da Casa da Tia
Coruja.

Figura 5 — Entrada da casa da Tia Coruja

Ao clicar sobre a letra correta e completar a palavra
(no caso da imagem, nave), a Tia Coruja pronuncia
cada letra: “Ene-ah-vé-eh formam a palavra nave!
Perfeito! Entre, por favor!” A porta se abre ¢ o Coelho
pode seguir para o interior da casa da Tia Coruja. Se a
crianga clica na letra errada, esta se apaga e a Coruja a
auxilia. Supondo que a crianga clique na letra o, esta se
apaga ¢ a Coruja diz: “Acho que ndo é bem isso. Nove
¢ diferente de nave! Escolha a letra certa para passar
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pela minha porta.” Se ela clicasse em seguida na letra
e, esta também se apagaria e a Coruja avisaria: “Acho
que ndo ¢ bem isso. Neve ¢é diferente de nave! Escolha
a letra certa para passar pela minha porta.”

Através de vocabulos com sonoridades semelhantes,
esta atividade permite que a crianga decifre a letra que
falta no termo pedido [Batista, 2005), a partir da
associagdo imagem-palavra, formando assim as silabas.
Além disso, ela amplia seu vocabulario, na medida em
que todas as palavras sdo possiveis de serem formadas
e pertencem a lingua.

Ao entrar na Casa da Tia Coruja, o jogador encontra
mais dois desafios: Papa-Letras e Roteiros. Na
primeira, o jogador deve apontar a bolacha com os
encontros consonantais indicados pela Tia Coruja para
reunir mais alguns itens para o show. A crianca deve
entdo clicar no encontro consonantal pertencente a
palavra dita pela Coruja - cravo.

Figura 6 — Papa-letras

Apds o jogador clicar no conjunto cr, a palavra aparece
escrita na parte superior da tela (com as consoantes em
questdo destacadas) e um feedback positivo (dito pela
Coruja) reforca a a¢do do jogador (Figura 6). A palavra
¢ entdo pronunciada pelo Papagaio, que agradece a
bolacha. Outras palavras vao surgindo, ¢ a um
determinado nimero de acertos, mais um acessorio
para o show ¢ conquistado pelo jogador e incorporado
a lista.

Os encontros consonantais procurados variam entre o
inicio e o fim das palavras, e se a crianga ndo localiza
corretamente a resposta, uma nova oportunidade ¢
oferecida. No exemplo abaixo, a palavra em questdo ¢

pobre.
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Figura 7 — Papa-letras

Nesta atividade, outro tipo de registro grafico ¢
introduzido (a forma minuscula), contribuindo assim
para o conhecimento de outra forma de escrita. Mais
do que em qualquer outra atividade anterior, a nogao
de silaba ¢é aqui explorada, contribuindo para
desenvolver a capacidade de decifracio da mesma
[Batista, 2005]. O jogador também deve ser capaz de
reconhecer quais 0os encontros consonantais pertencem
aquela determinada palavra e a sua localiza¢dao dentro
da mesma.

A atividade Roteiros se apresenta como um olhar
diferente em relagdo a alfabetizagdo, se comparada as
outras que vém sendo apresentadas. E a primeira que
propde um trabalho de uma forma mais global,
extrapolando o nivel da palavra. Com alguns roteiros
apresentados sob a forma de pequenas historias, o
jogador deve ser capaz de preencher algumas lacunas
desses textos com o objetivo de aumentar os objetos
necessarios para a apresentacdo do espetaculo. Uma
pequena lista de palavras a serem utilizadas ¢
disponibilizada ao jogador, que deve escolher dentre
elas qual é a mais adequada a determinada lacuna
(Figura.8)

Rita e Ursula sentam sob uma
arvore.
"0 que vocé quer fazer?”,
pergunta Ursula.
Rita vé um
em uma Grvore.
amos
como macacos”, diz Rita.
macaco Rita e Orsula balangam nas
arvore arvores.

balangar
ve

navie
espreitar

Figura 8 — Roteiros
Se o jogador ndo consegue ainda ler a frase ou a
palavra por inteiro, ele tem a opgdo de ouvir cada uma
delas, clicando nas mesmas. Assim, o jogo possibilita
que tanto um alfabetizando em estidgio mais avangado
ou inicial complete a atividade, desde que um certo
letramento digital.
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Rite e Orsula sentam sob uma
arvaore.

"0 que vocé quer fazer?”,
pergunta Ursula.

Rite v& um ___macaco
em ume érvors.

‘amos
como macecos”, diz Rita,

Rita e Ursula balangam nas
érvore arvores.
balangar
vé
navio
espreitar

Figura 9— Roteiros

Se o jogador preenche corretamente (inserindo macaco
- Figura 9), um reforco positivo da Coruja ¢ dito, como
forma de aprovacdo e incentivo. Ao preencher
corretamente toda a pagina, o texto é entdo lido
automaticamente, enquanto as frases pronunciadas vao
sendo destacadas simultaneamente. Se a crianga
escolhesse navio, ao invés de macaco, a palavra seria
devolvida automaticamente a lista ¢ um conselho seria
dado pela Coruja: “Hum... acho que ndo... a palavra
navio ndo combina com a frase.... Leia a frase
novamente e escolha outra palavra.” Ha casos também
em que ha mais de uma palavra a ser escolhida por vez,
isto é, Roteiros trabalha também com a nocdo de
sindénimos, contribuindo para o desenvolvimento do
vocabulario da crianga

Roteiros propicia o desenvolvimento de algumas
capacidades como (re)conhecer algumas letras ou
palavras em formas maitscula e mintiscula, conhecer
as palavras e seus diferentes sentidos, compreender o
contexto e a forma global dos termos, identificar dados
que auxiliem a leitura e a compreensdo global do texto
e (re)conhecer outros géneros textuais. [Batista, 2005]

O jogo B termina quando o jogador alcanga o objetivo,
isto ¢, consegue completar a lista dos acessérios
necessarios a apresentagdo do espetaculo, podendo
assistir a sua apresentagéo (Figura 10)

Figura 10- Parte da apresentagdo do show
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Os elementos de jogabilidade presentes no jogo B sdo
bastante diferentes dos elementos do jogo A. O jogo B,
através de uma narrativa envolvente, oferece desafios
estimulantes que promovem uma intera¢do efetiva do
jogador. A existéncia de um objetivo a ser cumprido
(reunir os itens para a apresentacao do show), apoiado
em um enredo e personagens bem construidos, orienta
o jogador no seu percurso pelo game e o leva a
explorar os caminhos oferecidos em um cenario
interessante, colorido e  auto-explicativo. A
previsibilidade de alguns rumos do jogo se mescla as
surpresas que aguardam o jogador na realizagdo de
suas tarefas. A cada missdo cumprida, o jogador ¢
pontuado indiretamente através da obtencdo dos itens
necessarios para a apresentacdo da peca de teatro,
fazendo com que sua pontuacdo ndo seja algo
cumulativo e descontextualizado. O jogo B promove o
desenvolvimento de variadas habilidades do jogador
por meio de tarefas desafiadoras, educativas e ludicas.

4- Consideragoes finais

Percebemos através das analises que o0s jogos
apresentam concepgoes diferentes para a aprendizagem
e o desenvolvimento da leitura/escrita, apesar de
ambos se proporem a desenvolver a alfabetizagdo em
criangas, utilizando estratégias diferenciadas de
jogabilidade.

A nocdo de “erro” se apresenta diferente nos jogos A e
B; enquanto o primeiro ndo estimula a crianga e nem a
esclarece sobre o raciocinio inadequado, ignorando por
completo a sua forma de resolver problemas de
linguagem, o segundo acolhe as hipdteses feitas pela
crianga, possibilitando reflexdo e, conseqiientemente,
aprendizagem. A posi¢ao com relacdo a esses “erros” é
fundamental para a construgdo progressiva do dominio
das atividades de leitura/escrita pela crianga, através da
qual ela amplia seu conhecimento sobre a escrita,
reelaborando as hipdteses anteriores. [Batista; Soares,
2005]

O desenvolvimento da leitura/escrita ndo deve se
restringir apenas a palavras e silabas, mas deve
considerar o texto e seus diferentes géneros. Nessa
medida, o jogo A exclui totalmente essa possibilidade,
propiciando ao jogador somente o trabalho com
palavras e fonemas/grafemas. Além disso, o seu
universo vocabular ¢ extremamente limitado.

O jogo B inova neste sentido, na medida em que
apresenta pequenos textos, de forma a desenvolver as
atividades de leitura na crianga, abordando o trabalho
com o género historia e o tipo narragdo. Os termos
trabalhados sdo variados e agrupados de acordo com o
objetivo da atividade (por semelhanca fonética - figura
5, sem nome - , por tema - Dias da Semana - e
encontros consonantais - Papa-Letras). Além disso, as
palavras sdo trabalhadas de acordo com o seu sentido,
ndo se restringindo a forma.
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O estimulo dado a crianca para que ela permaneca nos
jogos também se distanciam. O jogo A € extremamente
cansativo e repetitivo, apresentado uma recompensa
um sistema de pontuagdo a ser alcancada. Suas
atividades s@o construidas sobre uma estrutura
extremamente linear, pouco estimulante e desafiadora,
apresentando uma baixa progressdo de dificuldade.

O jogo B apresenta uma interface transparente [Rabin
2005] e uma narrativa auto-explicativa que envolve a
crianga ndo pelo nimero de pontos a serem alcangados,
mas pela responsabilidade dela na realizacao da tarefa
a ser cumprida. Além disso, a crianga tem a liberdade
de caminhar por entre as etapas do jogo, de acordo com
seu ritmo e sua preferéncia, baseando-se em
informagdes suficientes que pautam a sua escolha.
Toda a estrutura do jogo retine personagens, cenarios e
didlogos variados, que alia recursos tecnoldgicos a
favor de um jogo divertido e interessante.

Os jogos infantis analisados neste trabalho, apesar de
apresentarem estratégias diferentes de trabalhar a
aprendizagem, ainda revelam aspectos a serem
desenvolvidos e reelaborados, quanto ao letramento,
processo indissocidvel a alfabetizacdo [Soares, 2005].
A abordagem do texto e sua funcdo social sdo de
fundamental importancia para que a crianga se aproprie
de um contexto e seus objetivos comunicacionais.
Considerando a alfabetizagdo como o dominio de uma
tecnologia necessaria a representacdo da linguagem
humana, o letramento faz-se extremamente importante
constituindo-se como o desenvolvimento das
capacidades e competéncias da crianga para o uso
dessa tecnologia.

A alfabetizagdo, mesmo que em meios digitais, deve
oferecer e possibilitar ao jogador formas de apre(e)nder
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a tecnologia e o uso da mesma com todas as suas
implicagdes. Atividades divertidas, interessantes e
inteligentes que utilizam textos reais auxiliam, dao
“significado e func¢do a alfabetizacdo” [Soares, 2005] ,
pois “se o aprendizado das relagdes entre as letras e os
sons ¢ uma condicdo para o uso da linguagem escrita,
esse uso também ¢ uma condicdo para a alfabetizagdo,
o aprendizado das relagdes entre as letras e os sons da
lingua.” [Soares, 2005]
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report of working with the first two classes of course,
in its initial phase.

Keywords:
Psychology and games; teaching of psychology; digital
games

Authors’ contact:
ivelise.fortim@uol.com.br

1. Introducao

O presente artigo relata a experiéncia junto ao curso
Superior de Tecnologia em Jogos digitais da PUC-SP,
no ensino da disciplina de Psicologia e Games. O
curso tem uma proposta inovadora e estd calcada nas
recentes mudangas dentro das concepgdes tedrica do
universo digital e seu correspondente mercado de
trabalho.

O curso de Jogos Digitais da PUCSP tem como
objetivo formar desenvolvedores de jogos eletronicos
(também chamados de Designer de Games). Dentro do
processo de ensino-aprendizagem sdo enfatizadas as
habilidades interdisciplinares na formagdo na formagao
do profissional de games. Assim o profissional
formado tem condic¢des de trabalhar com especialistas
em vdrias ciéncias, auxiliando alguns - no sentido de
que o conteido gerado por eles se transforme em um
jogo eletrénico - e, a0 mesmo tempo, dispondo do
suporte oferecido por outros (cientistas da computacio,
artistas e designers).

Tendo em vista esta proposta, o curso é dividido em
moédulos  temdticos. Os  médulos  temdticos
desenvolvidos para o Curso Superior em Tecnologia
em Jogos Digitais sdo quatro: (1) Fundamentos; (2)
Teoria e Projeto de Games; (3) Design, Modelagem e
Animacédo de Games (4) Autoria e Producio de Games.

139

O moédulo “Fundamentos” apresenta as atividades
pedagdgicas relacionadas & base necessdria e
fundamental de formacdo humanista geral e especifica
aos games. Os contetidos que fazem parte deste
modulo sdo: Cultura e Mitologia, Marketing e Games,
Teologia e Etica, Histéria dos Games, Semindrio de
Design de Games e Mercado, e a disciplina que serd o
tema deste artigo: Psicologia e Games.

A disciplina inicialmente foi concebida abrangendo a
area de “Psicologia: Subjetividade e Organizacdes”,
sendo depois redimensionada como ‘Psicologia e
Games”. O coordenador do curso Superior de
Tecnologia em Jogos digitais- Prof. Doutorando
Rogério Cardoso com o apoio dos Prof. Dr. Luis
Carlos Petry (proponente do Projeto de Curso), em
conjunto com a Diretora da Faculdade de Psicologia,
Prof. Dr*. Graga Marchina Gongalves, e a Prof*. Dr*.
Ida Elizabeth Cardinalli trabalharam na ementa da
disciplina para que ela pudesse contemplar tanto ao
ensino adequado da Psicologia quanto as necessidades
dos desenvolvedores de games. A ementa da disciplina
diz que a atividade didatico-pedagdgica deveria ser
responsdvel pela apresentacdo de um panorama das
questdes referentes a psicologia analitica, a psicanalise
e os estudos da pdés-modernidade, na Psicologia,
aplicados a compreensdo dos games e a tecnologia
computacional, e deveria promover uma discussdao dos
conceitos de sujeito, inconsciente, herdi, massa,
coletividade, relacionando com as tematicas atuais dos
games e a tecnologia.

Na faculdade de Psicologia da PUC-SP, a proposta de
programa de disciplina é um dos requisitos para a
selecdo do professor, e sendo assim, foi necessdrio
pensar  esta disciplina com sua  proposta
interdisciplinar, e ndo apenas como o tradicional
“desfile” de teorias e tedricos da Psicologia. Assim,
com base na ementa apresentada acima, em 2007 foi
feita a primeira proposta de disciplina, que
contemplava a discussdo acerca da recém criada drea
de Psicologia e Informatica.

Ora, drea de Psicologia e Informadtica teve inicio nos
anos 50, com os primeiros experimentos com 0s
estudos da relacdo entre humanos e computadores
(Carvalho, 2000). Entretanto, hoje o campo da
Psicologia e Informética abrange muito mais que isso,
e trata sobre todas as formas de relacionamento do
homem com a tecnologia, contemplando as seguintes
areas de estudo: Servicos Psicoldgicos Mediados pelo
computador, Softwares aplicados a Psicologia, Impacto
da Internet e da tecnologia na Subjetividade, Inclusdo
digital, Interacdo homem mdquina,  Impactos da
Informédtica no Trabalho e nas Organizacdes,
Inteligéncia Artificial , Educag@o a distancia, e Estudo
sobre 0s games (pesquisas sobre o jogo em si e
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principalmente sobre os usudrios do jogo) (Fortim,
2008).

Quando se pensa nos estudos sobre os games, dentro
desta drea, podemos ver a contribuicdo da Psicologia
sob diversos aspectos. Um deles consiste no auxilio do
desenvolvimento dos jogos digitais. Nesse campo, as
principais pesquisas estdo voltadas quanto a: Interacdo
humano-computador (como o humano reage a
interface); o uso e a construcio de jogos educativos;
aos estudos sobre personalidades conferidas as
inteligéncias artificiais; os estudos sobre a adequacio
a faixa etdria dos jogos e o auxilio nas concepgdes de
roteiros de games, a partir das descricdes bdsicas dos
arquétipos de enredos e personagens.

Também nesta drea sdo pesquisados os usudrios dos
jogos. As pesquisas tratam das suas emogdes,
sentimentos e reagdes frente aos jogos; as motivagdes
que os usudrios tem para jogar; as possiveis influéncias
que a personalidade pode ter a partir do uso dos jogos,
bem como o estudo sobre novas formas de expressdo
da personalidade nos games. Como muitos jogos hoje
sao utilizados em rede, com multiusudrios, também sao
pesquisados o comportamento dos usudrios em grupo,
bem como as relagdes sociais desenvolvidas a partir
dos games.

Como visto acima, trata-se de uma drea relativamente
vasta, cujos campos de atuagdo elencados sdo os mais
conhecidos, mas ndo necessariamente 0S UNicos.
Portanto, foi necessiario fazer um ‘“recorte”, uma
selecdo de assuntos de acordo com os propésitos da
disciplina. Assim, optou-se por trabalhar o curso em
duas unidades. A primeira visa apresentar as diferentes
teorias psicoldgicas que explicam o comportamento
dos usudrios de games. A segunda apresenta 0s
arquétipos presentes nos enredos de games e sua
correlagdo com aspectos da psique dos usudrios de
games.

2. OBJETIVOS GERAIS DA DISCIPLINA

O objetivo, através das atividades planejadas ¢é
propiciar condi¢des que levem o aluno a:
Aplicar principios aprendidos das teorias
psicoldgicas a construcdo de games;

2. Compreender o dinamismo psicoldgico e
cognitivo dos usudrios de games;

3. Pesquisar e refletir sobre o embasamento
tedrico das diferentes teorias e abordagens
psicolégicas que explicam o comportamento
dos usudrios de games;

4. Desenvolver linguagem e compreensdo a
respeito dos processos psicolégicos, culturais
e sociais envolvidos no uso de games;

5. Identificar, pesquisar e conhecer os diferentes
arquétipos presentes nos enredos de games e
sua correlacdo com aspectos da psique.

3. ESTRUTURA(;AO DAS ATIVIDADES
A disciplina tem um semestre, com duas horas aula

por semana. Sdo propostos debates e exercicios em
sala, mas ¢é feita principalmente uma exposi¢dao
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dialogada. A exposi¢cdo comeca com o recurso de
slides, que sdo projetados aos alunos, sendo usados
textos e figuras (colocadas para exemplificar o texto).
A exposicdo € interrompida em determinados pontos
para que seja realizado o debate com os alunos, que
nesse momento também expdem suas dividas. O
debate pode ter como mote uma pergunta ou figura
significativas.

Sao propostos exercicios em sala, ao final da
exposicdo, para que os alunos possam integrar teoria e
prética e, principalmente, aplicar a teoria aprendida na
construgdo de games.

Para cada aula, é disponibilizado um texto de
referéncia. Além disso, o texto dos slides expostos é
disponibilizado aos alunos em um e-mail especifico
(uma conta do Gmail) . Este endere¢co de e-mail
também serve para o envio de materiais
complementares ao curso, tais como curiosidades,
matérias jornalisticas, ou sites de interesse na drea de
Psicologia e Games.

Quanto a composi¢do da turma: cada turma é composta
por um grupo que varia em torno de 30 a 50 alunos, a
cada ano letivo. A exposicdo e o debate sdo realizados
com a turma reunida, mas para algumas atividades os
alunos sdo divididos em grupos de 6 alunos.

4. SOBRE O CONTEUDO DOS PROGRAMAS

O curso contempla duas unidades.

Na primeira unidade, nomeada “Porque as pessoas
usam videogames?”, sdo realizadas discussdes sobre as
diversas teorias psicoldgicas que explicam o
comportamento humano relativos ao brincar, aos jogos
tradicionais e aos jogos eletronicos. E dada énfase
especial as teorias especificas sobre videogames.
Também sdo discutidas as influéncias dos games no
comportamento do individuo, na cultura e na
sociedade.

Na segunda unidade, nomeada de “Contribuicdes da
Psicologia Arquetipica na construgdo de roteiros para
Games”, a énfase recai sobre a Psicologia Analitica.
Sdo vistas as estruturas da personalidade, segundo a
teoria proposta por Carl Gustav Jung, e a forma como
essas estruturas sdo projetadas em imagens simbdlicas.
Para exemplificar essas imagens simbdlicas, sdo
apresentados exemplos que provém da Mitologia, da
Religido e da Cultura de Massa - aqui entendida como
cinema, histérias em quadrinhos, desenhos animados,
animagdes e quadrinhos japoneses (conhecidos como
animés e mangds), e principalmente, nos personagens
de videogames.

5. AVALIACAO

Para a avaliag@o da aprendizagem sdo considerados os
seguintes critérios: freqiiéncia e pontualidade nas
atividades, de acordo com as normas académicas, bem
como realizagdo e entrega pontual dos trabalhos
propostos.

A avaliag@o € feita com base em trabalhos individuais e
semindrios em grupo. Tanto o trabalho individual
como o semindrio em grupo tem a preocupagdo de
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realizar uma integracdo entre teoria e pratica. Assim ¢
requerido que o aluno aplique a teoria aprendida em
sala na cria¢do de novos jogos eletronicos.

Um dos trabalhos, por exemplo, visa aplicar a teoria
dos arquétipos de Jung na construgdo de personagens
de videogames.

6. METODOLOGIA DE TRABALHO

Por se tratar da segunda turma do curso, ainda nao foi
realizada uma avalia¢do formal quanto as perspectivas
dos alunos sobre a disciplina. Entretanto, apresento
aqui algumas observacdes pessoais sobre as duas
primeiras turmas.

Apesar da presenca da Psicologia na drea de Games se
tratar de um campo interdisciplinar ja estabelecido,
para o professor ainda ha o desafio de motivar jovens
desenvolvedores de games a se interessar pela
disciplina da drea de humanas. Muitos alunos ficam
surpresos ao encontrarem a disciplina na grade hordria
e nio entendem qual a correlagdo desta disciplina com
o restante do curso. Para isso, a primeira aula é
dedicada a explicacdo da existéncia da drea de estudo
referente a Psicologia e Informadtica, dentro do qual
estdo as pesquisas sobre games.

Também ha de se lidar, muitas vezes, com a resisténcia
de alguns alunos para com as disciplinas humanas. O
curso de Jogos Digitais possui, por sua natureza, um
cardter interdisciplinar e, assim, atrai alunos
interessados em duas 4areas - a técmica, referente a
programacdo e a ciéncia da computacdo, e a
humanista, que trata do usudrio e das concepcdes de
criagdo de roteiros e arte.

Os alunos mais interessados na formagdo humanista do
curso conseguem entender a importancia da disciplina
e sua inter-relacdo com a drea de games. Costumam
gostar bastante da aula, participando dos debates e
fazendo comentarios interessantes. Entretanto, alguns
alunos sdo atraidos pela parte mais técnica e, sendo
assim, consideram as disciplinas humanas do Médulo
Fundamentos (Psicologia, Cultura e Mitologia,
Teologia e Etica) enfadonhas.

Do meu ponto de vista, muitas vezes parece haver uma
correspondéncia entre os estilos de jogos preferidos
pelos alunos e suas preferéncias nas disciplinas. Os
alunos mais interessados em jogos com enredo e estilo
RPG preferem as disciplinas humanisticas, ao passo
que os alunos que gostam mais de jogos como First
shooter (jogos de tiro em primeira pessoa) se
interessam mais pelas disciplinas técnicas. Isso
também se reflete na preferéncia quanto a disciplina de
Psicologia- os alunos que mais se interessam
costumam ser os que jogam games estilo RPG. Os
debates com os alunos sdo especialmente interessantes,
pois por vezes tratam de temas polémicos com relacio
aos games (como a questdo da violéncia, por exemplo)
e tem se mostrado uma boa forma de motivar os alunos
que gostam da parte mais técnica a participarem da
aula.

Ainda, tem que se levar em conta as caracteristicas do
corpo discente. A maioria dos alunos tem entre 17- 19
anos de idade, o que faz com que muitos comecem a
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faculdade como se fosse o “quarto ano do Ensino
médio”. Em paralelo ao curso, também hd a adaptagio
a vida universitdria, que o professor precisa ajuda-los a
desenvolver.

Ao trabalhar com essa populacdo — e em especial neste
curso - € necessdrio que o professor esteja sempre
atento as novidades tecnoldgicas e culturais. Estes sdo
os jovens chamados de geragdo arroba (@) (Tapscott,
1999) , tem pensamento rapido e trabalham em sistema
de “hiperlink” de idéias. Sdo imediatistas e querem
logo as explicagdes, sendo dificil fazer um raciocinio
extenso e abstrato com eles. Por isso, as aulas sdo
ministradas com slides, com figuras. O uso de figuras
tem se mostrado como um fator motivacional para que
os alunos fiquem mais atentos a aula, mas precisam ser
bem escolhidas, pois muitas vezes a figura acaba por
distrai-los e conversar sobre assuntos completamente
diferentes do contetido exposto.

Os exemplos dos conceitos dados em aula precisam ser
todos constantemente atualizados. Um filme de cinco
anos atrds ja pertence a “infancia” dos alunos, e muitas
vezes ndo sdo sequer conhecidos. Assim, os exemplos
procuram se basear também em icones da cultura
jovem, que estd presente principalmente nos
videogames (objeto central dos estudos), em mangés e
animés , no cinema, nas histdérias em quadrinhos (HQ) ,
bem como desenhos animados. Os mundos fantésticos
de Harry Potter e o Senhor dos Anéis sdo citados com
freqliéncia.

Desse modo, a cada semestre, hd a procura de
aperfeicoar e atualizar as aulas e procedimentos, na
medida em que cada turma de alunos € tnica em sua
composicao. Portanto isso faz com que o programa da
disciplina seja alvo constante de avaliagdo e revisdo
por parte do professor, ndo apenas quanto aos
contetidos lecionados, mas também com relagdo aos
procedimentos e estratégias escolhidas para serem
utilizadas em aula.

7. CONSIDERA COES FINAIS

Cabe destacar também que se trata de uma disciplina
recente, de carater pioneiro nos cursos de games.
Portanto, a tendéncia é que a drea de interface entre
psicologia e games se expanda cada vez mais, bem
como as experiéncias de ensino nesta drea.
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Resumo:

Os games antes considerados vildes pelos pais e
educadores, hoje em dia reforgados pelas novas
interfaces se tornaram uma esperanga para um melhor
processo de aprendizagem, porém até o presente
momento esses recursos ndo foram aproveitados para
auxiliar no processo de alfabetizacdo e ndo existem
bons jogos para este fim, muito menos que utilizem as
novas tecnologias. Por esse motivo foi criado o projeto
Aladim, para pesquisa e desenvolvimento de jogos na
area, como ¢ o caso do Papa-Letras, um Pac-man em
uma novo roupagem, com um bom feedback e diversos
outros recursos que faltam para os poucos jogos com o
mesmo objetivo.

1. Introducao

Nao ha duvida de que temos muitos recursos
tecnoldgicos  disponiveis atualmente e que a
multimodalidade [Kress 2003] na Internet ¢ uma
constante.

Com a nova forma de interagdo criada pela
Nintendo com o Wiimote, sensivel ao movimento, que
permite a integracdo com outros aplicativos o usudrio
ndo precisa mais ficar sentado em sua mesa usando
apenas o mouse ¢ o teclado como formas de interacdo
com a maquina. Com as telas touchscreen e
multitouch, pincel de luz, equipamentos de captura de
movimento, a tecnologia Wii, devemos pensar o
computador e seus usos sem necessariamente estarmos
limitados a tela, ao mouse ¢ ao teclado. Muito pelo
contrario, esses novos dispositivos nos obrigam a
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pensar o computador, suas fun¢des e potencialidades
de uma forma muito mais ampla.

Figura 1: Desenhando nas Paredes.

Com o prototipo 'Arrastar e Soltar' do 'Sense and
Simplicity', da Philips, a casa toda ¢ uma tela. Com um
pincel magico ¢ possivel criar formas e dar
movimentos a elas.

http://br.noticias.yahoo.com/foto/2404
2008/67/foto/arastar-soltar-sense-and-
simplicity-da-philips-casa-tela-
pincel.html



http://br.noticias.yahoo.com/foto/24042008/67/foto/arastar-soltar-sense-and-simplicity-da-philips-casa-tela-pincel.html

SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track - Technical Posters

Figura 2: Criando moveis no ar.

Usando um equipamento de captura de movimento,
e uma caneta invisivel, alguns designers criaram
moveis em pleno ar. Os dados foram armazenados num
computador e exportados na forma de um modelo
tridimensional. E entdo foi possivel gerar modelos
reais dos moveis criados no ar através da técnica de
prototipagem rapida.

http://www.youtube.com/watch?v=8zPleml
dgbk

http://read.mofude.com/wp-
content/uploads/2006/11/sketchobject.jpg

Com essas novas formas de participagdo e de
experimentacdo no processo educativo, a assimilacao
do conhecimento proposto em novas midias, como
jogos digitais, pode ser potencializada, respeitando os
diversos ritmos de aprendizagem. O custo para o uso
dessas novas interfaces é extremamente reduzido e, ao
mesmo tempo, a flexibilidade, a autonomia e as
possibilidades de uso sdo elevadas. O que pode ser
exemplificado com o Wiimote, que além de garantir as
mais variadas formas de uso e aplicagdo, possui uma
integragdo simples com o computador e linguagens de
programacdo gracas as bibliotecas disponiveis
gratuitamente na internet.

2. Aladim

Nao precisamos gastar tempo mostrando mais uma
vez, a exemplo do que fazem Prensky e Gee, entre
outros pesquisadores, o efeito na grande maioria das
vezes dos jogos na aprendizagem, no desenvolvimento
intelectual e social dos jogadores. Varias pesquisas
mostram que os games desenvolvem raciocinio,
estratégias, comunicagdo, intera¢cdo social dos
jogadores. Trabalhos como os realizados por Gee,
Presnky [2001, 2006] e Shaffer [2006] nos ajudam a
pensar o que ha de positivo nos normalmente tdo mal
vistos video games.

Os video games sdo capazes de prender a atengdo
dos jogadores por muito tempo porque sdo feitos com
bases em principios bem estruturados de jogabilidade e
de aprendizagem, que poderiam ser também usados nas
escolas para auxiliar a educagdo (para mais detalhes
ver Gee, 2003).
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Podemos definir games como jogos em que “o
jogador desempenha algum papel como algum
personagem movimentando-se em um mundo
elaborado, solucionando problemas (violentamente ou
nao), ou em que o jogador constrdi ou mantém alguma
entidade complexa, como um exército, uma cidade ou
mesmo uma civilizag@o inteira” [Gee 2003]. Seguindo
essa defini¢do, sdo rarissimos (para ndo dizer
inexistentes) os games disponiveis na internet que
ajudam, intencionalmente, os  jogadores a
desenvolverem habilidades de alfabetizagdo. E ha
poucos desses jogos disponiveis no comércio
(Coelhinho Sabido seria um deles).

Nao ha realmente “games” na internet que
envolvam a alfabetizagdo. O que encontramos
normalmente sdo pequenos jogos como forca, caga-
palavras, palavras cruzadas e algumas atividades de
relacionar letras ou palavras com figuras.

Pensando nisso, criamos o Projeto Aladim
(Alfabetizacdo e letramento em ambientes digitais
interativos multimodais), que conta com a participa¢ao
de wuma equipe interdisciplinar composta por
professores e alunos dos cursos de Belas Artes,
Computacdo, Games, Letras e Pedagogia, tanto da
UFMG como da PUC-MG, e tem como objetivo
principal criar jogos digitais para auxiliar a
alfabetizacdo e o letramento digital.

Entre as tarefas desse projeto inclui-se a analise
tanto jogos que podem ser encontrados no mercado,
quanto daqueles que estdo disponiveis na Internet, a
fim fazer um levantamento do que ja esta disponivel e
como esses materiais lidam com os conteudos da
alfabetizagdo e como se utilizam da tecnologia para
desenvolver habilidades de leitura e escrita nos
jogadores.

Uma primeira analise de jogos que visam contribuir
para a alfabetizacdo e que sdo encontrados no mercado
foi feita e os resultados ndo sdo muito empolgantes, ou
seja, ha alguns poucos jogos interessantes, mas a
maioria deles ndo costuma usar tecnologia de ponta e
costuma ser pautada nas concep¢des de aprendizagem
que privilegiam o behaviorismo (ensaio e erro).

A esmagadora maioria jogos (que na verdade
deveriam ser considerados atividades ou mini-jogos,
por ndo apresentarem caracteristicas de verdadeiros
games) voltadas para alfabetizacdo encontrados na
internet deixam a desejar nos critérios usados para a
analise, a saber:

1. Interface transparente —  auto-
explicativa, que ndo precisa de um adulto para
ajudar a entender o que deve ser feito.

2. Feedback — rico e que ajuda o
jogador a refletir sobre seu erro e descobrir o
que fazer para acertar (aprender).

3. Encoraja a aprendizagem ativa
(concepgao de aprendizagem)

4. Organizagdo das
conteudos trabalhados

5. Remidiagdo [Bolter 2001] — o jogo ¢
uma atividade tradicionalmente feita no papel
que foi transferida para a tela do computador

habilidades e


http://www.youtube.com/watch?v=8zP1em1dg5k
http://www.youtube.com/watch?v=8zP1em1dg5k
http://read.mofude.com/wp-content/uploads/2006/11/sketchobject.jpg
http://read.mofude.com/wp-content/uploads/2006/11/sketchobject.jpg
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ou ¢ uma atividade que explora os recursos da
tecnologia.

6. Repertdorio — se ha variagdo nas
tarefas que o jogador tem de realizar e o
repertério  lingliistico  varia  (palavras,
expressdes, silabas, letras, etc.)

7. Recompensa — sensagdo de estar
aprendendo e de estar sendo recompensado
(se hd uma sinalizagdo de que o esfor¢o esta
valendo a pena)

8. Desafio — se ja desafio crescente,
aumentando o nivel de dificuldade & medida
que o jogador é bem sucedido.

9.  Contextualizagdo — se o significado ¢
contextualizado se hd uma situagdo (real ou
imaginaria) que contextualiza (d4 uma nogao
de todo) o jogo.

10. Se funciona bem — download rapido,
ndo da problema.

Outra tarefa do projeto Aladim ¢é criar jogos para
criancas em fase de alfabetizacdo que auxiliem o
processo de aquisicdo da lingua escrita. Nossa equipe
entdo procura desenvolver jogos ¢ novas interfaces que
podem ser usados por criangas e que ajudem a
desenvolver habilidades de leitura e escrita.

Um grupo de integrantes do projeto é responsavel
por desenvolver jogos em interfaces tradicionais ou
adaptar jogos de sucesso em jogos de alfabetizag@o.

Para cada proposito educacional, pode-se utilizar
um ou mais tipos de jogos, tais como jogos de agdo,
aventura,  estratégicos, quebra-cabegas, = RPGs
(Roleplaying Games), dentre outros. Segundo Tarouco
et al [2004], “os jogos logicos desafiam muito mais a
mente do que os reflexos”. Alguns definem um tempo
maximo para término do jogo.

Neste artigo, vamos apresentar uma versdo do Pac-
man feita para esse projeto. Buscamos fazer
modifica¢des neste jogo para que tenha feedback rico o
suficiente para ajudar o jogador a analisar seus erros.

3. Papa-letras

O jogo que estamos propondo, portanto, ¢ uma
adaptagdo de outro ja existente no mercado, o qual tem
diversas versdes e roupagens, mas que possui uma
formula soélida, mecadnica bem estruturada e
jogabilidade funcional. Mesmo apds vinte e oito anos
de existéncia o Pac-man permanece sendo um dos
jogos mais acessiveis e acessados. Sendo assim, todo
usudrio que houver experimentado qualquer uma das
versdes de Pac-man disponiveis, rapidamente se
familiarizard com a versdo adaptada. Os que nunca
jogaram também ndo terdo muita dificuldade de jogar
uma vez que a interface é muito transparente e
intuitiva. Estes fatores foram definitivos para a escolha
do Pac-man como molde de um ambiente para o
auxilio na alfabetizagdo e letramento.

Nossa versdo do Pac-man, a que chamamos de
Papa-letras, se passa em labirintos, onde o jogador
deve esquivar-se de monstros e coletar as silabas
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corretas para formar a palavra representada pelo
desenho no centro da tela. Ao tocar uma silaba correta,
isto ¢, que compde a palavra apresentada como
objetivo, os monstros se tornam vulneraveis,
permitindo ao jogador derrotd-los temporariamente
adquirindo assim mais pontos. Quando todas as silabas
necessarias para a escrita da palavra-objetivo forem
pegas o jogador avanga para o nivel seguinte,
aumentando assim a dificuldade do jogo em fungdo de
tempo de experiéncia [Rabin 2005]. Deste modo, as
primeiras fases apresentam palavras dissilabas,
compostas apenas por silabas candnicas (consoante-
vogal), enquanto em estagios mais avangados o jogo
propde palavras trissilabas ou polissilabas, compostas
ndo apenas por silabas candnicas, algumas com
digrafos, encontros consonantais, e outros elementos
lingiiisticos que costumam representar dificuldade para
os alunos em fase de alfabetizagdo.

Porém, caso o jogador colete uma silaba que ndo
componha a palavra, lhe ¢ apresentado um feedback
sobre seu erro, exibindo uma mensagem e um retorno
sonoro, ¢ lhe serd debitada uma quantidade pequena
de pontos, isto faz com que o usudrio tenha consciéncia
de seus erros, mas estes ndo vao impedi-lo de progredir
no jogo.

Também encontram-se espalhadas pelo cenario
objetos que, quando coletados, somam uma maior
quantidade de pontos ao jogador.

Caso o inimigo ndo esteja em seu estado
vulneravel, que pode ser identificado facilmente
através de uma representagdo visual e sonora, este ira,
ao tocar o jogador, tirar-lhe uma vida. Quando o
usuario perder todas as suas vidas o jogo termina.
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A ndo-inclusdo de informagdes excessivas na tela
foi uma estratégia adotada para conferir autonomia ao
jogador, que ndo necessita recorrer a menus de ajuda
ou afins. Os controles seguem os padrdes dos demais
jogos do estilo, nos quais cabe ao usudrio apenas se
movimentar na tela, o que agrega a experiéncia do jogo
o rapido aprendizado de seu funcionamento.

A interface exibe apenas a pontuagdo e o numero
de vidas restantes, exibidas na barra da janela. Cada
silaba correta que é coletada pelo jogador se desloca
para o canto superior direito da tela, informando ao
jogador sua progressdo naquele estagio.

Elementos como progressdo da dificuldade, clareza
de objetivos, possibilidade de conclusdo ou ndo do
jogo, entre outros, tornam a atividade mais proxima da
vivenciada em um jogo comercial [Rabin 2005], sendo,
portanto mais atrativa ¢ desafiadora do que a grande
parte dos jogos educativos disponiveis atualmente.

O jogo proporciona ao jogador a chance de aplicar
e testar conhecimentos adquiridos, servindo assim
como complemento para a alfabetizagdo escolar, uma
vez que desenvolve a interpretagdo de figuras e o uso
dos elementos graficos usados para representd-la e
vice-versa.

Foi implementado ao jogo um ranking, que
classifica os jogadores conforme os pontos adquiridos
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até o final da atividade. Este tem o objetivo de mostrar
a premiagdo ao usuario como fator de motivacdo pelo
cumprimento do game, ou mesmo motivar a superagao
de sua pontuagdo anterior. Assim, tornamos a pratica
do jogo uma aliada da aprendizagem sem impor ao
jogador a necessidade de refazer a mesma atividade.

4. Conclusao

Alguns erros comuns cometidos no desenvolvimento
de games educativos ¢ o tratamento que se d& ao jogo e
0 aesthetic (sensagdes provocadas pelos elementos que
compde a experiéncia, Wilson, 2008), que geralmente
resgatam o clima de aprendizado escolar e a impressdo
de o jogo ser mais uma tarefa a ser executada para um
professor. Os games com propostas educativas devem
ser estimulantes e desafiadores, sem esquecer sua
principal fungdo: ensinar. Portanto, as atividades que
dizem respeito a educagdo devem estar camufladas em
um universo conciso ¢ divertido [Koster 2004].
Oferecer desafios variados e capazes de instigar o
raciocinio do jogador, sem descuidar dos exercicios
que focam a educagdo é a maior dificuldade ao se
desenvolver games deste género.
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Resumo:

A divisdo de desenvolvimento de Games do Projeto
Aladim (Alfabetizacdo e letramento em ambientes
digitais interativos multimodais) tem o objetivo de
desenvolver games e formas de interacdo que auxiliem
0 aprendizado e a alfabetizaco de criancas. Um desses
projetos é um jogo que integrard as diversas formas de
interacdo, de aprendizado e estilos de jogos para criar
um mundo onde a diversio estd associada a0
aprendizado e a alfabetizag¢do de criancas.

1. Introducao

Para que o jogo proporcione a imersdo desgjada e
ainja seus objetivos, aguns cuidados devem ser
tomados no que diz respeito a0 seu plangamento e
desenvolvimento. Jogos educativos, em sua maioria,
ndo tém cuidado suficiente com o quesito diversdo,
tornando o0 jogo muito mais como uma extensdo da
diddtica antiquada aplicada nas escolas, aém de
deixarem a desgjar nos critérios de andlise de games de
alfabetizacdo, levantados pelo projeto e descritos a

seguir:

1. Inteface transparente — auto-
explicativa, que ndo precisa de um adulto para
gjudar a entender o que deve ser feito.

2. Feedback — rico e que auda o
jogador a refletir sobre seu erro e descobrir o
que fazer para acertar (aprender).

3. Encorga a aprendizagem ativa
(concepgdo de aprendizagem)

4. Organizacd das habilidades e
contelidos trabalhados
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5. Remidiacdo (Bolter, 2001) —ojogo é
uma atividade tradicionalmente feita no papel
que foi transferida para a tela do computador
ou é uma atividade que explora os recursos da
tecnologia.

6. Repertério — se ha variagdo nas
tarefas que o jogador tem de redizar e o
repertério  linglistico  varia  (paavras,
expressies, silabas, letras, etc.)

7. Recompensa — sensacdo de estar
aprendendo e de estar sendo recompensado
(se ha uma sinalizagéo de que o esforgo esta
valendo a pena)

8. Desafio — se ja desafio crescente,
aumentando o nivel de dificuldade a medida
que o jogador é bem sucedido.

9. Contextualizacdo — se o significado é
contextualizado se ha uma situagdo (real ou
imaginéria) que contextuaiza (d& uma nogédo
de todo) o jogo.

10. Se funciona bem — download rapido,
ndo da problema.

Quando tratamos do  plangamento e
desenvolvimento de games, dois autores nos guiem
com suas pesquisas, [Koster 2005] e [Rabin 2005].

O desenvolvimento de jogos passa por diversas
etapas essenciais, para que no final do processo gere
um produto com qualidade e que atenda aos propositos
estabelecidos. Primeiramente define-se o tema do jogo,
o titulo, qual sera seu género (Aventura, Acdo, Quebra
Cabecas, RPG, dentre outros), e sua mecanica
(primeira pessoa, plataforma, dentre outros). Outro
detalhe nessa fase € o desenvolvimento do roteiro,
mesmo que sgja simples, ele deve ser tratado com
atencdo, para prender a atencdo do jogador e ser um
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dos motivos para ele continuar jogando. Outros fatores
s80 a criagcdo do logotipo, escolhado estilo gréfico, arte
conceitua que inclui todos os Sketches (rascunhos) dos
personagens e cenarios, para que a equipe de
desenvolvimento tenha em mente como devera ser o
resultado final. O desenvolvimento dos personagens e
do cenério sdo importantes para uma boa condugdo do
enredo.

Assim como detalhes técnicos, devemos ter em
mente que outros fatores influenciam nas decisdes
referentes ao desenvolvimento do jogo, como € o caso
da Aesthetic, que sdo sensagles provocadas por
diversos tipos de estimulos, como imagens, sons,
dentre outros. Especificamente em jogos, trata-se da
experiéncia emocional provocada por jogar, segundo
[Wilson 2004]. Por este motivo, devemos ter cuidado
na hora de escolhermos, por exemplo, a palheta de
cores do jogo ou 0s sons e efeitos sonoros que seréo
utilizedos.

Quando a parte do plangamento esta bem
adiantada e inicia-se o desenvolvimento do jogo em s,
0 primeiro passo € desenvolver um protétipo
mostrando o conceito do jogo e seus principais
recursos. QOutro fator de importancia, e que durante a
experiéncia de jogar torna-se essencial para a diverso,
€ aforma de interagdo com o jogador, como serdo 0s
gréficos do jogo, o som, além do dispositivo de entrada
e como serd a jogabilidade do mesmo. Além dos
elementos j& citados, outro fator implicito, mas muito
importante para um jogo € a sua estrutura de escolhas,
que influencia diretamente em qudo divertido o jogo
serd. Um jogo sem escolhas néo diverte, pois obriga o
jogador a seguir um roteiro pré-estabelecido, o que
pode desmotivalo. Por outro lado, adotar uma
estrutura de escolhas infinitas ndo € a melhor solugdo,
pois tornaria o desenvolvimento do mesmo infinito e o
jogador ficaria perdido e frustrado. Os tipos de
decisdes sdo apresentadas a seguir [Rabin 2005].

- Obvia: decisio sem escolhas; 0 jogador possui apenas
uma opcao por vez;
- Ndo informada: decisdo arbitraria por conta de
informagdes insuficientes; o jogador fica indeciso por
ndo possuir as informagdes necessarias para a decisao;
- Informada: decisdo com informagdes suficientes;
- Dramética: conectada fortemente por emogdes; o que
induz o jogador a uma decisao € a emocao estimulada;
- Equilibrada: consequiéncias positivas e negativas se
equilibram, de modo a requerer uma analise por parte
do jogador em relagdo a sua decisao;
- Imediatista: conseqliéncias imediatas em relagdo a
decisdo do jogador;
- Demorada: conseqiiéncias sdo apresentadas ao longo
dojogo;

- Ortogonal: distinta entre todas as opcoes.

Podemos ter varios tipos de escolhas e devemos
usalas como recurso para prender a atencdo do
jogador. Entretanto, quando falamos de “estrutura de
escolhas’, devemos ser cautelosos, pois essa definira
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como o jogo se desenvolverd do inicio ao fim. Os tipos
de estruturas sdo:

- Estruturalinear: um anico caminho a seguir;

- Estrutura com escolhas inlteis: vérias escolhas que
resultam em um mesmo objetivo;

- Estrutura com escolhas infinitas; gera trabalho de
programacdo e arte infinitas, com perda de foco por
parte do jogador;

- Estrutura de escolhas com sabedoria: se fizer a
escolha errada, 0 personagem morre;

- Estrutura convexa simples: o jogo comega com
poucas escolhas, depois aumenta a quantidade e, em
um terceiro momento, diminui até alcancar o objetivo
final.

- Estrutura convexa complexa: consiste em uma
repeticdo da estrutura convexa simples com pontos de
verificagdo (objetivos) inseridos nela.

[Mihaly 1990] disserta sobre a progressdo de
dificuldade e sua relacdo com o aprendizado, sendo de
extrema importancia para o desenvolvimento de jogos
juntamente com a estrutura de escolha. A progressdo
de dificuldade linear cria a sensagdo de que o jogo é
muito mais dificil e o torna exaustivo. Ja uma
progressdo de dificuldade baixa, torna o jogo
monaGtono. A progressdo de dificuldade ideal, que deve
ser empregada em jogos, seria de forma intercalada. A
dificuldade cresce até alcangar um objetivo, depois se
mantém nesse nivel durante um tempo até que o
jogador se acostume com a dificuldade, para entdo
aumentar novamente, e assim por diante.

Essa progressao de dificuldade se aplica a estrutura
convexa complexa de escolhas com perfeicdo, como
mostrado na Figura 1.
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Figural: Estrutura convexa e progresséo de
dificuldade. Fonte: [Rabin 2005]

A principal funcéo de um jogo, mesmo esse sendo
um jogo de cunho educacional, é divertir quem esta
jogando. Para que um jogo divirta, ndo sO a parte
técnica deve ser levada em consideragdo. Koster
(2005) nos elucida sobre a Teoria da Diversgo.

A diversdo em um jogo passa por todas as etapas
anteriormente citadas, mas ainda ha algo importante a
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se refletir. O que torna um jogo divertido? Segundo
Koster (2005), o que torna algo divertido é o seu
desafio. O desafio ndo pode ser muito simples, nem
impossivel.

O cérebro humano busca padrdes e iconifica tudo, e
um jogo nada mais € que uma sucessio de
acontecimentos que possuem um padrdo. Entdo o
importante para tornar o jogo divertido é encontrar a
medida correta desses, para que seja desdafiador o
suficiente, mas ndo impossivel. Quando nos
divertimos, lancamos endorfina no nosso cérebro, e
iSs0 nos traz prazer. Se estimularmos a sensagdo de
prazer, o processo de aprendizado pode ser melhorado.
Sempre que aprendemos um padrdo, ou vencemos um
desafio, seremos recompensados.

2. Joao e Maria

Um dos projetos do Aladm na aea de
desenvolvimento de ferramentas educacionais é 0 jogo
Jodo e Maria (Figura 2). Ele integra todas as
caracteristicas essenciais a um jogo de alfabetizacéo,
juntamente com as mais novas tecnologias de
interacdo, para assim desenvolver um jogo reamente
divertido que auxilie na afabetizacdo das criangas. O
jogo sera de Aventura com elementos de RPG e
Quebre-Cabegas. O enredo ja é muito conhecido pelas
criangas, sendo essa arazdo de sua escolha. Em relagéo
a histéria cléssica de Jodo e Maria, foram adicionados
outros elementos e personagens do nosso folclore e de
outras historias infantis, como o Saci-Pereré ou o
Pinéquio. Dessa forma, agrega-se outro fator, que é o
enriquecimento cultura das criangas. O objetivo é
desenvolver um jogo animado, por esse motivo, ele
serd bem colorido, com musicas animadas em um
ambiente conciso e variado, assm como Seus

personagens.

Figura2: Personagem caminhando pelo cendrio.

A plataforma de desenvolvimento é o PC e utilizara
como interface com o jogador o Wiimote, controle do
console de Ultima geragdo da Nintendo, o Wii, para
interagir com o personagem, cendrios e quebra-cabegas
do jogo, agregando ainda mais interacdo a experiéncia
do jogo. A estrutura de escolhas adotada serd a
Convexa complexa e a progressdo de dificuldade
proposta por Mihaly. Também por esse motivo, todo o
cendrio sera composto de ilhas, que possuirdo diversas

148

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

fases associadas a cada uma delas, sendo que o jogador
escolherda a ordem na qual ira jogar, ou se desgjar ndo
precisard jogar todas. Em todas as ilhas, existira uma
fase de verificagdo, obrigatdria para todos. Nessa fase,
sera feita uma checagem do que a crianga assimilou e
se esta apta a execucdo das atividades do proximo
nivel. Se ndo alcancar a pontuacdo necessdria, sera
aconsel hada cuidadosamente a tentar jogar outras fases
anteriores, para entdo voltar a fase de checagem e
tentar novamente, se assim desgjar. Nessa fase,
também ocorrera o desenvolvimento do enredo, ou
seja, todos os acontecimentos relacionados a histéria
acontecerdo nesse momento, pois envolve atividades
obrigatorias.

Outra preocupagdo € o uso do jogo por criangas que
j& possuem um nivel de alfabetizacdo. Elas ndo serdo
obrigadas a passar por todas as fases e ilhas. No
comego do jogo, sera feita uma avaliagdo do nivel de
alfabetizacdo da crianca e dependendo do resultado, ela
serd encaminhada para a melhor fase que se enquadrar
a0 seu nivel. E importante perceber, como citamos
anteriormente, isso acontecera apenas se ela desgjar,
caso contrério, podera retornar a qualquer fase de sua
escolha.

3. Conclusao

Estamos perante um jogo educacional que tenta focarse
na diversdo, aliando assim sua pratica continua ao
aprendizado. O jogo possui diversos elementos de
design presentes em franquias comerciais e de sucesso,
0 gue garante umamaior aceitagdo e identificagdo por
parte do jogador. As composi¢oes graficas e sonoras
foram projetadas a fim de caracterizar um ambiente
rico, vasto e colorido, contornando assim erros
freqlientes na produgdo de jogos educativos. Além dos
propositos de alfabetizacdo, jogos podem inserir outros
tépicos como a apresentacdo de elementos culturais,
proporcionando o ensino simulténeo de tais elementos.

E importante ressdtar a viabilizagdo de cada
Crianca seguir seu proprio ritmo e definir suas escolhas
e percursos dentro do jogo, de modo a tornar mais
efetivo e agradavel o processo de aprendizagem.
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Abstract

The introduction of pedagogical resources to school
environment is not practical recent. School Book,
blackboard, chalk and other elements have been
transformed historically, but they still continue to
be relevant on the daily school activities. Besides
these resources, Objects of Learning and Digital
Game with educational characteristics have been
created in order to increase teacher’s aims and
students’ learning. This work relates experiences
concerning an Educational Game called Turtles and
its application with children in a junior high school.
It is also discussed the constitutive elements of this
game based in the Ausubel Theory and the proper
learning object conception.
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Resumo. A introducdo de recursos pedagogicos no
ambiente escolar ndo é pratica recente. Os livros
didaticos, o quadro negro, giz e outros elementos se
transformaram ao longo do tempo, mas continuam
sendo imprescindiveis no cotidiano escolar. Além
desses recursos os Objetos de Aprendizagem e o
Jogo Digital com caracteristicas educacionais
surgem com o mesmo intuito de favorecer a praxis
do professor e o aprendizado do estudante. Este
artigo relata a experiéncia do desenvolvimento do
Jogo Educacional Tartarugas e sua aplicacdo com
criancas do ensino fundamental de uma escola
particular. Propde-se também a discutir elementos
que constituiram o jogo baseado na Teoria
Ausubeliana e a propria concepgdo de objeto de
aprendizagem.
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1. Introducao

Apesar de serem muitos os avangos tecnolégicos nas
ultimas décadas, o processo educacional sofreu certa
estagnacdo, mantendo uma abordagem instrucionista
que desconsidera as potencialidades de cada individuo
e ndo o auxilia a desenvolver seu pensamento critico.
Além disso, o pesquisador Jacques DELLORS [1996]
aponta o fato de que, ademais um novo enfoque ser
exigido do ponto de vista da pedagogia, sera preciso
trabalhar mais com a informalidade, que por sua vez,
so pode ser alcancada através da pedagogia da alegria e
da positividade.

Na visdo moderna da educagdo, o brincar
torna-se parte integrante da acdo educadora por prover
o emprego do elemento ludico como forma de atrair a
atengdo do aprendiz, convidando-o a experimentar um
universo contextualizado ao objeto epist€émico em
consideracdo. Os Jogos possuem esse carater ludico.

Sendo a Escola um elemento de transformacéao
da sociedade, sua fungdo ¢ contribuir, junto com outras
instancias da vida social, para que essas transformacdes
se efetivem. Deve ter como base o desenvolvimento
cognitivo geral das criangas, seus interesses e suas
necessidades em desafiar sua inteligéncia.

Segundo Piaget, ¢ nesta fase, do ensino
infantil (4-6 anos), que a crianga desenvolve a
capacidade simbolica; ndo depende unicamente de suas
sensacdes, de seus movimentos, mas ja distingue um
significador (imagem, palavra ou simbolo) daquilo que
ele significa (o objeto ausente), o significado. Nesta
fase ¢ importante ressaltar o carater ladico do
pensamento simbolico, provendo entdo o motivo da
escolha desta faixa etaria como adequada para a
aplicacdo do jogo, com o objetivo de construir o
conhecimento através destes simbolos.

Nesse sentido, as tecnologias informaticas
aplicadas aos jogos vém corroborar com as tecnologias
didatico-pedagogicas, pois engendram, no seu bojo, a
possibilidade de convergéncia da Educacdo e da
Ludicidade.

2. Desenvolvimento do Jogo
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A ampla variedade de formas que podem assumir
os objetos multimidia permite a inexisténcia de uma
unica definicdo para Objetos de Aprendizagem
(OA). Os Objetos de Aprendizagem podem
compreender jogos, textos, videos, graficos, audio,
animagdes,  apresentagdes,  questionarios e
exercicios, desde que tenham sido projetados com
objetivo educacional. Muzio conceitua OA como
um:

“elemento de um novo tipo de instrucdo
baseada em computador construido sobre
um novo paradigma da ciéncia da
computacdo. Eles permitem aos designers
instrucionar a constru¢do de pequenos
componentes instrucionais. Os quais
podem ser reutilizados inimeras vezes em
diferentes contextos de aprendizagem”.
[Muzio, 2001, p.2].

Do ponto de vista instrucional, os OA
correspondem a pequenos segmentos de estudo que
devem estar atrelados a um ou mais objetivos de
aprendizagem especificos. Seguindo esta diretriz o
jogo Tartarugas faz parte de um conjunto de jogos
com objetivos pedagdgicos interdisciplinares
voltados para o ensino de Educacdo Ambiental,
Ciéncias e Cidadania para criangas do ensino
infantil.

A estratégia adotada visa principalmente
evitar que o OA desenvolvido tenha um aspecto
visual puramente didatico, diferentemente daqueles
encontrados no repositorio do projeto Coletanea de
Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na
Aprendizagem [CESTA, 2007]. A mesma
preocupagdo com a didatizagdo dos jogos
[BITTENCOURT, 2005] pode ser estendida aos
OA, fazendo com que percam suas caracteristicas
motivadoras, divertidas e alinhadas com os
interesses dos alunos.

Para a concepgdo do jogo, inicialmente, foi
elaborado um roteiro descrito no Design Bible que
relaciona os personagens e agdes do Jogo. A equipe
formada foi composta por dois especialistas em
Informatica, dois Pedagogos e um Biodlogo.

Como objetivo pedagogico, foi decidido
aplicar os conceitos de aprendizagem significativa
conforme  proposto  por  Ausubel [apud
MONTEIRO, 2006], trabalhar os conceitos de
Biologia Marinha e Cidadania e oferecer contato
inicial com o computador, estimulando a
coordenacdo motora fina.

Por ser o jogo uma finalidade em si
mesmo, a promoc¢do da ludicidade ¢ o que motiva
os aprendizes a jogar e envolve 0s mesmos nos
conceitos que se deseja ensinar.

A ferramenta tecnoldgica utilizada foi o
Macromedia Flash integrada com PHP e banco de
dados MySQL no jogo, com textos e sons. Desta
forma o OA Tartarugas foi elaborado para que o
aluno pudesse experimentar as a¢des de cidadania e
educagdo ambiental.
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Assim, a concepgdo do jogo Tartarugas foi
uma forma de incluir os conteudos transversais ao
curriculo, o que proporciona flexibilidade e abertura,
uma vez que os temas podem ser priorizados e
contextualizados de acordo com a realidade local do
aprendiz.

A figura 1 abaixo apresenta a tela de abertura
do OA Tartarugas.
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Figura 1 - Tela de abertura do OA Tartarugas

A figura 2 abaixo apresenta a tela de jogo do OA

Tartarugas.
. 3
{— =
5 LD |I .
LS} h-'l‘ 'Hr ;

0 .

Figura 2 - Tela de Jogo do OA Tartarugas

2.1. Componentes do Objeto de
Aprendizagem Jogo Tartarugas

Os objetos de aprendizagem possuem
diversos componentes possiveis de serem utilizados em
sua elaboracdo, sendo que os objetivos pedagogicos
determinardo aqueles mais adequados. O OA Jogo
Tartarugas utiliza, entre outros componentes, textos,
figuras animadas ¢ mapas conceituais, sendo permitido
ao aluno interagir com os elementos para
consubstanciar a aprendizagem significativa proposta.

2.1.1 Textos

O texto ¢ uma unidade basica de
organizacdo e transmissdo de idéias, conceitos e
informagdes de modo geral. No OA Jogo Tartarugas os
textos servem para auxiliar na aprendizagem
significativa conforme proposto por Ausubel através da
promogdo  de  significados  consistentes  do
conhecimento apresentado.

2.2.2 Figuras Animadas.

Com o uso de figuras animadas a atencdo
dos alunos ¢ despertada e com ela o aprendizado torna-
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se mais ativo, constituindo-se um  requisito
fundamental para que o aluno adquira os conceitos
que estdo sugeridos na animagdo [CASTRO apud
MONTEIRO, 2003]. As animagdes sdo seqiiéncias
de imagens que foram elaboradas de forma
individual com o objetivo de conferir movimento e
simular eventos. Elas podem ser acompanhadas ou
ndo de sons, que causam maior imersdo por parte
do aluno.

3.3 Mapas Conceituais

Diante das mudangas frenéticas em que o
mundo estd inserido e que as informagdes
bombardeam o cotidiano do homem através das
novas tecnologias, o modo de pensar do homem
também mudou. Cada vez mais se faz necessario
organizar o pensamento num espago curto de tempo
e de forma precisa. De acordo com essa realidade
surgem novas formas e técnicas de organizacdo do
pensamento. Até hoje, ele pode ser transcrito da
forma mais convencional para o papel, porém,
quando se utiliza as tecnologias da informatica, as
técnicas de organizacdo ganham uma interface
diferente podendo contar com recursos multimidias
que agradam os sentidos e facilitam o aprendizado.

O mapa conceitual ¢ um dos exemplos
de técnica de transcri¢do do pensamento que pode
ser realizado de forma convencional e digital. Josef
Novak foi o criador dos mapas conceituais para
David Ausebel e essa técnica ¢ um dos
componentes fundamentais para o cumprimento dos
objetivos pedagogicos tracados para um Objeto de
Aprendizagem. Constituem—se de representacdes
graficas na forma de diagramas representativos dos
significados conceituais, relacionados através de
preposigoes, do que se deseja ensinar.

A Figura 3 a seguir apresenta o mapa
conceitual utilizado no OA Jogo Tartarugas. No
software, ao clicar nos retdngulos que compdem o
mapa, ¢ apresentado um novo retangulo que
apresenta o texto que define o conceito escolhido.

joga.

@
Paﬂese\/ \"a
‘// \ =
ganha. /
AP 3 == ..
e c> N U N N
/
Figura 3 — Mapa Conceitual do OA Jogo
Tartarugas.

Segundo Moreira [apud TAVARES,
2007], mapas conceituais sdo representagdes
precisas, consistentes e completas de sistemas
fisicos ou fendmenos naturais. Através destes
modelos é possivel que o professor durante uma
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aula apresente conceitos e espere que o aluno construa
modelos mentais proprios a partir deles, como descreve
a teoria ausubeliana da aprendizagem significativa.
Esta aprendizagem baseia-se na existéncia de uma
estrutura cognitiva prévia que possa ancorar novas
informagdes potencialmente significativas.

3. OA Tartarugas: a experiéncia

I3

O Objetivo do OA Jogo Tartarugas € remover os
obstaculos jogados na areia da praia que impedem as
tartarugas de seguir em dire¢do ao mar. O projeto
pedagdgico completo envolve o desenvolvimento de
quatro jogos interligados por um enredo comum,
caracterizando um roteiro que proporciona imersao nos
significados propostos aos aprendizes e reusabilidade
dos OA desenvolvidos.

Durante o periodo de elaboragdo do OA foram
realizadas 5 reunides entre a equipe, sendo as duas
primeiras reunides para discussdo junto aos pedagogos
e o Bidlogo sobre o contetdo pedagdgico a ser inserido
no jogo. Uma das maiores dificuldades foi na
adequacdo do roteiro do jogo aos temas transversais,
como a cidadania, a ser utilizado de forma coordenada
com o ensino de Biologia.

Outras duas reunides foram feitas entre os
especialistas em informatica e os pedagogos para
formatar o design e as funcionalidades do OA e
familiarizé-los com o processo de desenvolvimento. A
ultima reunido envolveu toda a equipe para os testes
finais e a elaboracdo do plano de aula a ser utilizado.

O OA foi aplicado em duas turmas de
estudantes de uma escola definida como escola A. As
turmas foram numeradas em turma 1 e 2 para a
mensuragdo dos resultados do teste abrangendo a um
total de 42 estudantes do 3°ano do ensino fundamental,
sendo 27 alunos no turno da manhd e 15 alunos no
turno da tarde. Os alunos participaram de um debate
sobre os temas Educa¢do Ambiental, Meio Ambiente ¢
Cidadania.

Em seguida responderam um questionario
acerca da discussdo realizada em sala. As notas obtidas
pelos alunos tiveram uma distribui¢do muito ampla,
ocorrendo desde alunos com nota proxima ao valor
minimo até uma discreta concentracdo de notas
ocorrendo dentro da média do grupo.

No momento seguinte foi realizada a
experimentacdo do jogo no laboratdrio de informatica
com a mediacdo pedagodgica das professoras. Nele os
alunos foram apresentados ao ambiente digital e ao
objetivo do OA Tartarugas, foram feitas discussoes
sobre o0s conceitos previamente abordados que
apareciam no jogo, € a seguir puderam jogar
livremente, sendo ao final convidados a responder um
novo questiondrio. O resultado foram notas
nitidamente concentradas proximo ao valor maximo e
um melhor rendimento dos alunos que haviam obtido
notas inferiores a média na avaliagdo anterior.



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track - Technical Posters

Conclusao

O OA jogo Tartarugas foi disponibilizado de forma
preliminar na Internet [TARTARUGAS, 2007], e
utilizado em um experimento pedagodgico com duas
turmas do ensino fundamental. A andlise do
questionario respondido pelos alunos apds
utilizarem o jogo mostrou que as distribui¢des dos
resultados sofreram diferencas significativas entre
as notas antes e depois do uso do jogo. Antes da
interagdo com o jogo os alunos tinham uma
distribuigdo de notas muito ampla, variando de
notas muito baixas a notas excelentes. Depois da
interacilo com o OA Tartarugas as notas
concentraram-se nos valores mais altos e a
ocorréncia da nota maxima dobrou.

Com relacdo a utilizagdo de Mapas
Conceituais pode ser percebido que os conceitos
apresentados durante a aula expositiva apenas
ficaram evidenciados quando identificados no
mapa. A relacdo estabelecida entre o significado
estruturado no Mapa Conceitual e a realidade
simulada no Jogo foi compreendida de forma
satisfatoria e evolutiva como pode ser percebido
através do resultado das notas dos alunos antes e
depois do uso do OA. Desta forma a compreensao
do significado ndo demonstra ser um processo
passivo. O aluno necessita se engajar com a
construcdo de seus proprios significados, de
maneira ativa, ¢ o OA proporciona um ambiente
propicio neste processo de aprendizagem.

Ressaltamos aqui a importincia da
utilizagdo de uma equipe interdisciplinar composta
de especialistas em informatica, pedagogos e
bidlogo para idealizacdo, desenvolvimento e
aplicagdo do OA. Através dos jogos, o aprendiz ao
buscar de novas estratégias de aprendizagem torna-
se um sujeito ativo e interessado no ensino. Os
pedagogos que participaram da experiéncia
consideraram estimulante o uso do OA Jogo
Tartarugas ao proporcionar um apoio importante
para a sua tarefa de ensino em sala de aula.
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1. INTRODUCAO

A velocidade das transformag¢des ocorridas na
sociedade nas ultimas décadas tem sido surpreendente.
A mais recente alteragdo estd sendo provocada pela
Revolugdo da Informagdo. Como fruto do poder da
informagao, Castells [2005] afirma o surgimento de
uma nova estrutura social, a sociedade em rede,
caracterizada por sua capacidade de funcionar como
uma unidade, em tempo real, em uma grande rede
interativa de computadores.

As implicagdes comportamentais destas
inovagdes se alastram de forma profunda na sociedade.
Os jovens recebem uma quantidade enorme de
informacgdo fragmentada e a dificuldade de inser¢do na
sociedade em rede é decorrente do nivel de informagio
que o individuo possui, de como a utiliza, sendo que a
medida que esse nivel cresce, fica mais facil aceitar a
idéia dessa nova sociedade e por ela ser aceito.

O que ocorre na educagdo em sala de aula ndo
¢ diferente. O aprendiz sentado diante do professor ¢é
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um cidaddo mais informado e por vezes mais
habituado com a tecnologia do que seu mestre. Para
Lévy [1993] as técnicas, incluindo a informatica,
sdo suportes das tecnologias da inteligéncia, pois
ampliam e transformam a inteligéncia humana. O
professor formado na mentalidade da era industrial
ndo estd preparado para utilizar estes recursos
tecnologicos, pois se encontra diante de algo que
nado fez parte da sua formacao.

Os jogos tem sido pouco utilizados em sala
de aula [FORTUNA apud BITTENCOURT, 2000].
Sobre este aspecto, o autor entende que 0s jogos
entram em choque com o modelo de ensino-
aprendizagem atual, centrado na figura do professor
e instrucionista, onde prevalece o conteido em
detrimento do processo de aquisi¢io do
conhecimento. Apresenta-se entdo a situacdo
problematica a ser tratada por esta pesquisa
relacionada a falta de aten¢do dos alunos em sala de
aula, sua falta de motivagdo para o aprendizado e o
baixo uso de ferramentas de apoio como os Jogos,
que podem contribuir para reduzir este problema.

A mesma conclusdo sobre a fraca
utilizacdo dos jogos em sala de aula pode ser obtida
através da andlise da pesquisa Teaching With
Games [FUTURELAB, 2007], realizada nos
Estados Unidos da América com 10 professores e
alunos entre 11 e 16 anos do ensino primario e
secundario. Ficou evidenciado pela pesquisa que
72% dos professores ndo utilizam jogos para o
lazer, sendo que 82% dos estudantes jogam apds as
licdes, ao menos uma vez. Os professores e
estudantes relataram ter sido mais motivadoras as
aulas onde houve a utilizagdo de jogos, sendo que
esta motivagdo ficou evidente quando os alunos
utilizavam jogos conhecidos e dispunham de maior
autonomia para explorar o jogo.

Santaella [2006] afirma que de todas as
brincadeiras codificadas inventadas pelo homem, o
jogo ¢ a unica que serve exclusivamente para
entreter, sem outra finalidade que ndo divertir,
recrear, distrair, fazer o tempo passar
prazerosamente. Em razdo disso, o jogo ¢ definido
como uma brincadeira com regras. Hoje em dia,
entre as diversidades de jogos que atraem multiddes
tanto para os estddios quanto para a tela da
televisdo, o que caracteriza o nosso tempo sdo 0s
jogos eletronicos, também denominados games.

Seu destaque ¢ acompanhado na mesma
proporgao, porém em sentido contrario, da aversao
tanto por parte dos tedricos e criticos da cultura,
quanto dos leigos, baseada na convic¢ao de que o
jogo ¢ wvulgar, banal e que pode estimular
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comportamentos agressivos em criangas e jovens, sua
imensa maioria de usuarios. Por outro lado, Santaella
relata o surgimento de um nimero cada vez maior de
pesquisadores dispostos a quebrar essa barreira de
preconceitos, com o objetivo de compreender as
propriedades desta midia e elucidar como ela é capaz
de produzir tdo intenso apelo e aderéncia psiquica e
cultural.

A partir deste contexto apresentaremos neste
artigo resumido o referencial tedrico e metodoldgico da
pesquisa em andamento. A pesquisa propde inserir o
professor na equipe multidisciplinar para a elaboragéo
de um OA na forma de Jogo Eletronico Educacional
avaliando se ocorre melhoria na qualidade de ensino
com o uso do OA em uma Escola Publica da cidade de
Aracaju-SE.

Este artigo estda dividido nas segdes que
seguem abaixo: na se¢do 2 ¢ apresentado o referencial
tedrico; na secdo 3 o referencial metodologico e na
secdo 4 as consideragdes finais.

2. Referencial Teorico

A modernidade refere-se ao periodo de transi¢do atual
da sociedade que vive um deslocamento do sistema
baseado na manufatura de bens materiais para um outro
relacionamento mais centralizado na informagao. No
sistema industrial a educagdo era formatada para
produzir trabalhadores adequados ao formato
industrial: capazes de repetir instrugdes de forma
automatica e prevista, deixando ao gerente a tomada
das decisdes acerca do modo de trabalho. Por outro
lado, o trabalhador atual, da sociedade da informacao,
tem de possuir a capacidade de tomar sozinho,
autonomamente, decisdes acerca do seu trabalho, sobre
trabalhar de forma intelectual e colaborativa com
outros trabalhadores para juntos multiplicarem a
capacidade de producgdo e alcangarem de forma mais
produtiva o resultado esperado [LAZZARATO, 2001].

Esta postura do trabalhador exige uma
educagdo que o familiarize com os novos requisitos de
qualificagcdo. Esta preparacdo pode ser feita também
com o uso do Jogo na educagdo. De acordo com
Huizinga [2005] o jogo cria ordem e é ordem, ou seja,
coloca na confusdo da vida cotidiana e na imperfeigdo
do mundo, uma perfeigdo temporaria e limitada, devido
as regras que sdo estabelecidas para se jogar. O jogo
estimula a colaboracdo e a comunicag@o entre grupos
de pessoas, sendo estas competéncias amplamente
solicitadas pelas empresas na sociedade da informagao.

O Jogo pode atuar como ferramenta de
mediacdo pedagogica, que possui como caracteristica o
dialogo entre professor e aluno pautado pela troca de
experiéncias, debate entre pontos de vista, orientagdo
nas dificuldades e desencadeamento de reflexdes.
Mendes [2006] afirma ser esta mediacdo um processo
de comunicacdo que auxilia na construgdo de
significados. O jogo eletronico ¢ uma poderosa
ferramenta de comunicagdo que através de imagens,
sons e movimentos, repletos de significados, provocam
reflexdes nos jogadores e estimulam debates,
potencializando o aprendizado.
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Para desenvolver bons jogos educacionais
Gee [apud ELSPA, 2003] sugere a adogdo de 36
principios baseados nas teorias de aprendizagem
utilizadas em outros contextos, incluindo
aprendizagem formal e informal. Dentre estes
principios, estdo diretrizes de design, de semidtica,
de identidade, de pratica, de descoberta, de cultura,
de encorajamento das capacidades de colaborar e
tomar decisdoes em grupo. Estas habilidades
convergem com as necessidades do individuo
inserido na sociedade da informagdo e do
conhecimento.

Griffiths [apud ELSPA, 2002] aponta que
jogos desenhados para a resolugdo de problemas
especificos ou para ensinar habilidades especificas
podem ser particularmente eficientes, encorajando
0 seu uso em areas curriculares como matematica,
fisica, linguagem e artes. [RANDEL et al apud
ELSPA, 1992].

De maneira semelhante, Dempsey afirma
que jogos simples podem ser direcionados para
ensinos especificos, reutilizados para um ensino
pontual ou servir como base para atividades que
envolvam interacdo e debates. [DEMPSEY et al
apud ELSPA, 1996; BLANKE and GOODMAN
apud ELSPA, 1999]. Estes jogos convergem para o
uso dos Objetos de Aprendizagem.

Estas afirmacgdes estdo de acordo com a
iniciativa do governo brasileiro através do
Ministério da Educagdo [MEC] e da Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED) do Governo Federal
que desde 2005 orienta a utilizagdo de objetos de
aprendizagem em formato digital no ensino,
indicando que estes devem procurar 0
aprimoramento da educagdo presencial e/ou a
distancia, incentivar a pesquisa e a constru¢do de
novos conhecimentos para melhoria da qualidade,
equidade e eficiéncia dos sistemas publicos de
ensino pela incorporagdo didatica das novas
tecnologias da informa¢do e comunicagdo. [MEC,
2007].

2.1 Jogos Eletronicos Educacionais
como Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem correspondem a
pequenos segmentos de estudo que devem estar
atrelados a um ou mais objetivos de aprendizagem
especificos. Propomos o jogo eletronico como OA
basecado com a utilizagdo da Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, que afirma
que ocorra a aprendizagem significativa no
ambiente escolar é preciso que requisitos basicos
sejam cumpridos: contetido relacionavel com a
estrutura cognitiva do aluno; material instrucional
potencialmente  significativo, organizado de
maneira logica e que possibilite ao aluno uma
interagdo substancial, ndo-arbitraria, ¢ de contato
com conceitos relevantes na estrutura cognitiva do
aluno. Todos estes elementos podem constar de um
OA como Jogo.

Teixeira [2007] apresenta o conceito de
Objeto Jogo, criado a partir de um OA, sendo uma
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especializacdo deste. Este conceito de Objeto Jogo ¢
fundamentado na  definigdo de unidade de
aprendizagem conforme descrito no padrdo Learning
Objetc Metadata - LOM do IEEE estudado por
Teixeira, que define as caracteristicas tecnologicas e
educacionais de um Jogo Eletronico Educacional. O
experimento Objeto de Aprendizagem Jogo Tartarugas
[ELFLAND, 2007] pode ser utilizado como exemplo
de software desenvolvido de acordo com o padrido
LOM e sera utilizado na pesquisa como modelo para a
elaboracdo do OA a ser desenvolvido durante a
pesquisa.

Porém, mesmo diante de todas as orientagdes
do referencial tedrico ¢ da forma de padronizada de
elaboragdo do OA, algumas questdes permanecem sem
uma clara defini¢gdo: Como o professor deve aplicar o
Objeto Jogo? O professor deve saber desenvolver um
Objeto Jogo? E preciso ser também um jogador para
poder ensinar? Estas questdes estdo relacionadas com o
objetivo central da pesquisa e guiardo as proximas

etapas.

3. Procedimentos Metodologicos

A pesquisa tem carater qualitativo uma vez que esta
pretende estudar o fendomeno dos jogos eletronicos
educativos, sendo a pesquisa qualitativa aquela que tem
por objetivo traduzir e expressar o sentido dos
fendmenos do mundo social. Trata-se de reduzir a
distancia entre indicador e indicado, entre teoria e
dados, entre contexto e agdo. [MAANEN apud Neves,
1979a, p.520]. Porém, ndo se exclui o uso de métodos
quantitativos nesta pesquisa, em virtude de seu carater
descritivo, para a compreensdo do fendmeno da
qualidade no ensino.

Pretende-se realizar um estudo de caso
organizacional para avaliar se ocorre melhoria na
qualidade do processo de ensino-aprendizagem em sala
de aula com o uso do Jogo. Serdo considerados como
universo os alunos de 7 a 11 anos e o professor de duas
turmas de uma escola publica. O experimento ira
utilizar um grupo de controle e outro experimental para
cumprir o objetivo da pesquisa, considerando a
participacdo do professor na elaboragdo do OA.

Apesar de existirem  varias  equipes
interdisciplinares de producdo de OAs no Brasil, ainda
ndo foi possivel identificar na revisdo da literatura
realizada, pesquisas que medissem a contribuicdo que
tem sido dada pelos OAs construidos como jogos
eletronicos para a melhoria do ensino. Acredita-se
residir neste ponto a originalidade desta pesquisa.

As variaveis a serem utilizadas na pesquisa
podem demonstrar a realidade da aplica¢do dos jogos
digitais no ensino através da analise das dimensdes da
situacdo da escola, sua infra-estrutura, ambiente;
analisar a competéncia do professor, sua idade,
familiaridade com tecnologia; analisar os alunos
quanto a aprendizagem com o Jogo. Varidveis “sdo
aspectos, propriedades, caracteristicas individuais ou
fatores, mensuraveis, através dos diferentes valores que
assumem, discerniveis em um objeto de estudo, para
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testar a relacdo enunciada em uma proposi¢do”
[KOCHE, 1997, p.112]. A coleta de dados sera
realizada utilizando como instrumentos: entrevistas,
questionarios, filmagens das sessdes de jogo,
transcricdo audiografica dos didlogos, observagdo
participante.

4. Consideracoes Finais

No momento atual em que vive a sociedade, a
tecnologia tem assumido um papel central no
trabalho e na vida das pessoas, exigindo da
educacdo um alinhamento com novas formas de
ensinar pautadas na utilizagdo das inovagdes
tecnologicas. Programas governamentais que
distribuem computadores nas escolas, aos
professores e alunos, produzem o efeito de
impulsionar a elaborag@o de softwares educacionais
que permitam explorar a potencialidade do uso do
computador na educacdo. No entanto, este cenario
somente sofrera modificacdes significativas quando
o professor obtiver uma formacdo que o qualifique
a utilizar o computador em sala de aula de uma
maneira que permita a constru¢do do conhecimento
em colaborag@o com os aprendizes.

Da mesma forma, o entendimento da
educacdo como fato social que esta ligado a
estrutura  socio-econdmica  vigente  permite
compreender o apelo das transformagdes a que esta
sujeita a formacdo dos professores e a pratica do
ensino. A educa¢do n3o ¢ um elemento pré-
estabelecido, varia segundo as condig¢des socio-
politico-econdmicas vividas pela sociedade no
decorrer de sua evolugdo. E o ensino mediado pelo
jogo eletronico educacional constitui no uso de uma
ferramenta que se adequa as competéncias e atrai a
preferéncia dos aprendizes da sociedade da
informagao.
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Resumo

Esse artigo mostra como o estudo sobre cognicdo e
interatividade pode auxiliar no processo de
desenvolvimento de jogos educativos. Unir a
imersividade e o envolvimento do jogo com o
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1. Introducéo

Com a evolucdo tecnoldgica da Ultima década, os
métodos de ensino vém se transformando,
desprendendo-se dos antigos paradigmas para
empreender novos conceitos. A interagdo do aluno com
0 meio educativo deixou de ser simplesmente uma
atividade passiva, para se tornar uma experiéncia
complementadora, permitindo o aluno ndo s6 aprender
com o0 objeto de estudo como também construir o
préprio ensino.

Primo e Cassol [1999] se referem a Piaget [1996]
guando explicam que o sujeito age e sofre ao interagir
com 0 objeto, desenvolvendo sua capacidade de
conhecer enquanto produz o préprio conhecimento.
Logo, ambientes que permitem uma maior
interatividade do aluno com o objeto de estudo
permitirdo maiores possibilidades do desenvolvimento
do conhecimento. E um dos meios mais envolventes e
interativos é o jogo.

A partir desse cenario, baseando-se em conceitos
tedricos sobre interatividade e cognicdo, esse artigo
procura identificar formas de aplicacdo do jogo no
processo pedagdgico, para complementar e auxiliar a
educacdo tanto a distancia quanto presencial.

2. Trabalhos Relacionados

Esse projeto se relaciona aos conhecimentos de Katie
Salem, Eric Zimmerman e Chris Crawford para o
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Design de jogos, seguindo os estudos de Alex Primo,
Marcio Cassol, Jenny Preece, Yvonne Rogers e Helen
Sharp para interatividade, e por fim, as conexdes feitas
por Mauricio Lopes, Pedro Wilhelm e Clark Quinn
para a composi¢éo de jogos educativos.

3. Defini¢cBes Teolricas

Para analisar quais os fatores necessarios para a criagao
de um jogo educativo, o presente artigo é
fundamentado conceitos de Design de jogos,
interatividade e cogni¢do, os quais serdo devidamente
apontados.

3.1 Cognicéo

Fialho [2001] diz que o fendmeno da cognigdo pode
ser explicado como sendo:

e uma funcdo biolégica que mantém a
organizacdo interior diante das perturbacdes
sofridas, e determina os limites da
aprendizagem;

e um processo pedagdgico resultante do
histérico de inser¢do e acoplamento do
sistema ao seu ambiente externo;

e uma episteme da observacdo que reline 0s
pressupostos e raciocinios utilizados pelo
observador de certo fendmeno, articulando o
bioldgico e o cultural.

De acordo com Preece et al [2005] a cognicao pode
ser subidivida em seis aspectos interdependentes: a
atencdo; percep¢do; memoria; aprendizado; leitura, fala
e audicdo; e a resolucdo de problemas, planejamento,
raciocinio e a tomada de decisoes.

A atencdo é o processo de selecionar elementos nos
quais se concentrar, num certo momento, dentro de
uma variedade de opgdes disponiveis [Preece et. al.
2005]. Ao estudar um livro em casa, um aluno pode ter
diversas fontes de informagdo ao mesmo tempo:
televisdo, radio, computador, familiares. Nesse
ambiente, sera necessario um maior esforgo cognitivo,
exigindo maior concentragdo para selecionar apenas o
contetdo do livro. Para facilitar o processo de atencéo,
é recomendavel diminuir o ruido, as informagdes nédo
relevantes para o usuario naquele momento.

Preece et. al. [2005] diz que “(...) a percepcdo
refere-se a como a informacéo é adquirida do ambiente
pelos diferentes 6rgdos sensitivos (por exemplo olhos,
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ouvidos, dedos) e transformada em experiéncias com
objetos, eventos, sons e gestos.” Logo, ao tornar a
informacdo mais clara, sera necessario menor esforco
cognitivo para interpreta-la. Por exemplo, se esta
informacdo vier na forma de imagem, ela deve ser
distinguivel das outras informacbes presentes, que
pode ser feito através do contraste, isolamento,
agrupamento entre outros.

A memoria permite A& pessoa recordar
conhecimentos adquiridos. Esses conhecimentos
passam por uma codificacdo que determina como a
informac&o serd acessada e como ela serd interpretada,
e, dependendo da extensdo da codificacdo, a lembranca
dela ser alterada [Preece et. al. 2005]. Um exemplo é o
aluno na sala de aula: aprende determinada disciplina
com o professor, faz exercicios sobre o assunto e
discute com os colegas tal topico. Ao aumentar sua
interacdo com a informacdo ele aumenta também o
tempo de codificacdo, o que ird facilitar futuramente
recordar a matéria estudada.

Preece et. al. [2005] define aprendizado como a
forma de uma pessoa entender um dado tdpico e talvez,
utilizar tal conhecimento em aplicagdes futuras. A
autora exemplifica que quando se quer aprender um
programa de computador novo, muitas pessoas nao
recorrem mais ao manual. Assim, ela sugere que ao
desenvolver interfaces o projeto pode se apoiar na
interacdo exploratoria, ou seja, incentivar o usuario a
utilizar os componentes do programa e permitir
também que se desfaca alguma acdo errdnea. Outra
sugestdo é limitar o aprendiz de algumas funcgdes e ir
liberando conforme ele for ganhando experiéncia. Por
exemplo, ao aprender a andar de bicicleta,
normalmente comeca-se com rodinhas, fazendo com
que o aprendiz ndo se preocupe com o equilibrio,
focando sua atencdo em aprender como guiar a
bicicleta.

O proximo processo cognitivo é constituido por trés
formas de processamento da linguagem: ler, ouvir e
falar. De acordo com Preece et. al. [2005], essas
formas possuem algumas diferencas:

e A linguagem escrita é permanente e a falada
transitoria, ao passo que é possivel reler uma
frase, e 0 que ndo é possivel com a linguagem
falada;

e Ler pode ser mais rdpido que ouvir, ja que
pode se utilizar a leitura dindmica o que néo €
possivel em palavras pronunciadas em série;

e Ouvir exige menos esforco cognitivo do que
ler ou falar;

e Linguagem escrita tende a ser mais gramatical
que a falada;

E possivel observar isso em uma sala de aula.
Torna-se mais facil aprender com a explicacdo do
professor, pois o aluno pode dedicar a carga cognitiva
liberada pela audigéo no aprendizado e na atencéo.
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O Ultimo processo se relaciona com a cognicédo
reflexiva, e € determinado pela resolucdo de
problemas, o planejamento, o raciocinio e a tomada de
decisdo. E necessario pensar e analisar o sistema,
ponderar sobre as opgOes e resultados antes de
proceder [Preece et. al. 2005]. Esse processo tem um
alto valor para o Design de Jogos, pois influenciara
diretamente o desafio. De acordo com Padovani
[2008], a tomada de decisdo é resultante da coleta de
informacdes, que se daréd pela percepgéo, seguida pela
avaliacdo da situacdo onde a atencdo direcionard a
concentracdo, entdo a selecdo das opgdes disponiveis
que serdo comparadas com as informagdes obtidas e
armazenadas na memoria e por fim, 0 monitoramento
dos resultados.E interessante notar que isso segue uma
curva de aprendizado e experiéncia: usuarios iniciantes
tendem a seguir esse processo por meio de suposi¢des
ou tentativa e erro, ao passo que usuarios experientes
normalmente selecionam estratégias melhores e mais
rapidas para realizar suas tarefas, podendo ainda pensar
como isso afetara estratégias futuras.

3.2 Conceito de Interatividade

Interatividade é um termo criado recentemente, que se
relaciona com a comunicacdo de um usuario com um
sistema. Dentro das diversas definicdes de
interatividade exaltadas por Primo e Cassol [1999],
ressalta-se a de Steuer, que diz que “(...) interatividade
€ uma extensdo em que usuarios podem nparticipar
modificando a forma e o conteldo do ambiente
mediado em tempo real”. Pode-se dizer entdo que
interatividade é uma forma de comunicacdo versatil
gue permite que o0s usudrios alterem o fluxo da
informacdo conforme desejar. Primo e Cassol [1999]
explicam que para tanto, existem trés fatores basicos a
serem medidos. O primeiro é a velocidade que o
sistema responde ao usuario, sendo que a resposta mais
rapida permite uma maior interatividade. O segundo
fator é amplitude da interacdo, ou seja, o nimero de
elementos possiveis de serem alterados pelo usuario. E
por fim o mapeamento, que € o meio pelo qual o
USUArio se conecta e se comunica com o sistema, por
exemplo, mouse, teclado ou gamepad.

Ao procurar defini¢do de interatividade pela visao
de um designer de jogos, chegamos ao modelo de
Crawford [2003] de uma conversa. O autor explica que
ao conversar, sdo utilizados trés elementos: ouvir,
pensar e falar, e para tal produzir uma experiéncia
intensa, é necessario uma alta qualidade de cada um
desses elementos. Ou seja, “(...) para uma intensa
conversacgdo, 0 agente precisa realmente escutar a outra
pessoa, (...) precisa pensar cuidadosamente sobre o que
esta sendo dito, aferindo ao seu real significado (...) e
precisa escolher suas palavras cuidadosamente para
demonstrar seus pensamentos com clareza perfeita.”
Tal modelo pode ser utilizado como metéafora para os
jogos, onde, para aumentar a interatividade deve-se
permitir ao jogador se expressar de diversas formas,
criar um sistema que pense bem sobre essas escolhas e
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por fim, que esse sistema seja capaz de responder ao
jogador de forma clara e completa.

Portanto, ao projetar a interatividade de jogos deve-
se focar nas escolhas possiveis do jogador, no tempo
entre estas e na qualidade da resposta do sistema para o
usuario.

4. Jogo Educativo

4.1 Conceito de Jogo

As definicbes de jogo sdo discutidas por alguns
autores. Zimmerman e Salem [2004] baseiam-se em
outras defini¢Oes para postular que “(...) um jogo é um
sistema no qual jogadores se empenham a um conflito
artificial, definido por regras, que resulta em um
quantificavel resultado”.

Ja Crawford [2003] explica que o jogo é uma forma
de expressdo criativa, que € aplicada ao meio comercial
como entretenimento, e que possibilita a interatividade
do jogador com o sistema, e através de objetivos a
serem alcancados, ou seja, de desafios a serem
transpostos. No Design de jogos, desafio ¢ uma
situacdo estimulante e exigente onde o individuo
precisa utilizar suas habilidades para superar
obstaculos estruturados a partir de regras.

Com o cruzamento das definicbes é possivel
perceber que a maioria dos jogos deve ter 0s seguintes
elementos: o jogador, o objetivo, o desafio, o conflito,
as regras e o resultado.

4.2 Elementos do Jogo Educativo

Trazer a qualidade educativa para o ambiente lidico
surgiu como uma alternativa capaz de produzir ganho
significativo no processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com Lopes e Wilhelm [2006] o aluno ao
participar de uma atividade lidica, expande a sua
capacidade cognitiva, desperta a motivacdo, a
curiosidade, autoconfianca, e o interesse em aprender.
Porém ao observar o parametro dos jogos educativos, 0
resultado ndo é tdo satisfatdrio. Pesquisas feitas por
Clua e Bittencourt [2004] resultaram que 27% do
publico entrevistado gostavam de algum jogo
educativo e 63% afirmaram que consideravam todos 0s
jogos educativos que conheciam ruins. Assim, €
notavel que o processo de criacdo de jogos educativos
tem alguma falha.

Ao dar foco para o jogo, é possivel destacar os
elementos mais atraentes para um jogador, de modo
que, ao se produzir um jogo educativo, sejam utilizadas
tais caracteristicas. Clua e Bittencourt [2004]
realizaram uma pesquisa com intuito de conhecer tais
elementos, e obtiveram a maior parte das respostas em
relacdo ao desafio, seguida pelas histérias contadas e
da beleza visual.

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8 160

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

O desafio é o resultado da intengdo de um jogador a
atingir um objetivo, o qual precisa ser mediado por
regras, e, com sucesso, gerar um resultado. Ao
relacionarmos essa informagdo com o0s aspectos que
foram inicialmente definidos no presente artigo é
possivel entender que 0 jogo educativo necessita da
maioria dos elementos do design de jogos. Logo, 0s
elementos pedagogicos devem se adaptar aos processos
de design de jogos, e ndo o contrario. André Luiz
Battaiola, referenciado por Lopes e Wilhelm [2006],
diz que motivacdo € o componente mais importante
para o aprendizado, e logo “(...) os jogos didaticos
poderdo se tornar mais motivadores no momento que
deixarem de ser fortemente pedagdgicos e agregar em
sua concepgdo, tecnologias e técnicas de criacdo
oriundas dos jogos de entretenimento.”

Nessa mesma corrente pensamento, Quinn [2005]
diz que néo se deve fazer o design do conhecimento e
sim o da experiéncia. O autor defende o engajamento
do aluno com o aprendizado através de um objetivo
verossimil. Esse objetivo deve dar um impulso na
motivacdo do aluno, e para alcanga-lo o jogador vai
precisar enfrentar, como visto anteriormente, um
desafio. Quinn [2005] sugere trés caracteristicas para
que o desafio seja projetado.

A primeira é utilizar o desafio como resolucdo de
problemas. O jogador deve utilizar o conhecimento de
forma significativa, como ponto fundamental para
alcancar o objetivo. Porém, é necessério observar que
pequenas demonstracfes de conhecimentos como jogos
de perguntas (quiz) ndo possuem muito apelo
motivacional e imersivo. A segunda sugestdo do autor
¢ fundamentar os desafios nos aspectos cognitivos e
ndo tanto nos motores. Competicdo é um fator
motivacional e os alunos-jogadores devem competir
entre si, mas ela deve ser baseada em conhecimentos e
no aprendizado, ndo em reflexos rapidos no gamepad
ou teclado. Quinn [2005] ainda diz que, em jogos,
meninas tendem a ndo gostar de desafio motores, e ao
torna-lo mais cognitivo, esse problema pode ser
diminuido.

Por fim, o a terceira sugestdo de Quinn [2005] é
que o desafio, para a utilizacdo dos conhecimentos do
aluno, deve fazer sentido e ser projetado em conexdo
com o tema do jogo. Como visto anteriormente, o
segundo elemento mais atraente em um jogo conforme
a pesquisa de Clua e Bittencourt [2004] sdo as historias
contadas e a beleza visual. Ou seja, o tema. Lopes e
Wilhelm [2006] dizem que a imersividade via apelo
visual deve ocorrer. Os personagens devem ser bem
conceituados e agradaveis de ver. Assim como 0s
cenarios e sons. Quinn [2005] explica que o ambiente
deve ter coeréncia temética com a contextualizacdo do
ensino, para que auxilie na imersdo do aluno. O tema
deve ser interessante para o jogador, sendo que 0s
projetistas devem conhecer as necessidades do seu
publico-alvo além das pedagdgicas. E preciso saber
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suas motivacdes, fatores emocionais e possiveis
aproximacdes e seducBes cognitivas.

Assim, pode se entender que o jogo educativo
precisa manter as caracteristicas do  jogo
comercializado para o entretenimento. Ele tem que
seguir tendéncias e novas tecnologias, além de ser
projetado por uma equipe multidisciplinar, onde
pedagogos e designers de jogos devem desenvolver
juntos os elementos do jogo educativo.

Lopes e Wilhelm [2006] salientam que “uma das
grandes vantagens dos jogos educacionais é fornecer
um ambiente que simula elementos da realidade,
possibilitando aos participantes vivenciarem e
avaliarem as conseqiiéncias de suas acGes.” Ou seja,
por mais que seja um empirismo virtual, o jogo
educativo pode fornecer uma experiéncia para 0s
aprendizes, simulando situagbes reais com desafios
reais, o que pode auxiliar o aluno quando se deparar
com 0 mesmo problema no mundo real.

Quinn [2005] conclui que jogos educativos nao
deve ser a solugdo final para o ensino, mas um
componente complementar, afirmando que a reflexdo
deve ser deixada fora do ambiente de jogo.

5. Letras-LIBRAS - UFSC

LIBRAS ¢ a sigla para Lingua Brasileira de Sinais,
utilizada por deficientes auditivos. A LIBRAS é uma
lingua gestual e, como todas as outras linguas, possuiu
alfabeto e gramatica propria, além dos outros
elementos linguiisticos como fonoldgicos,
morfolodgicos, sintaticos e semanticos.

Neste contexto situa-se o Curso de Licenciatura em
Letras/LIBRAS - desenvolvido na plataforma de
Ambiente Virtual de Aprendizagem conhecida como
Moodle -, com o intuito de formar professores para
atuar no ensino da lingua brasileira de sinais (LIBRAS)
como primeira e segunda lingua. Representa uma
iniciativa do governo brasileiro para promover inclusdo
social, como uma das aplica¢des da Lei n°. 10.436, de
24 de abril de 2002, outorgada pelo ex-presidente
Fernando Henrique Cardoso - que prevé que oS
sistemas educacionais federal, estadual e municipal
devem garantir a inclusdo nos cursos de formagdo de
Educacdo Especial, de Fonoaudiologia e de Magistério,
em seus niveis médio e superior, do ensino da Lingua
Brasileira de Sinais - Libras, como parte integrante dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs).

Os conteldos  disponibilizados no  AVA
Letras/LIBRAS estdo organizados por unidades e
disponibilizados na Lingua Brasileira de Sinais. Cada
unidade contém um hipertexto, ou seja, um sistema que
permite criar € manter conjuntos de textos interligados
de forma ndo-seqliencial na Internet. Este hipertexto
cria vinculos com outras hipermidias, que contém
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textos, graficos, animagdes, filmes e simulagbes. Por
meio do AVEA (Ambiente Virtual de Ensino
Aprendizagem) os alunos realizam também as
atividades de aprendizagem do curso e interagem entre
si, com os professores, com os tutores e monitores, por
meio de ferramentas de comunicacdo (féruns, chats, e-
mail).

Dentro dos hipertextos, foram utilizados jogos, com
0 intuito de adaptar os processos pedagogicos ao meio
virtual e, dentro deles, o jogo de forca, que sera
utilizado como exemplo de aplicacdo dos conceitos de
jogos educativos.

5.1 Jogo da Forca - Libras

O Jogo da Forca permitiu a aplicacdo de diversos
conceitos do processo de criacdo de jogos educativos, e
por ser um jogo simples e de regras conhecidas, apenas
foi necessario a adaptacdo dos elementos pedagdgicos,
sendo que os conceitos de Design de jogos foram
mantidos.

ht{e.m J 096 da Forca

LIBRAS y
Dica. Mobilidnie de n 4

quosts. \{% 7
A
PRy

Figura 1: Jogo da Forca — Letras-LIBRAS

Na concepcdo grafica do tema do jogo, foi levado
em consideragdo 0 suporte em que as pessoas
costumam joga-lo, por isso utilizou-se a metafora do
caderno escolar, através da simulacdo de linhas de
caderno e escritas a caneta esferogréfica.

As regras do jogo da forca sdo simples. Uma pessoa
pensa em uma palavra e apresenta quantas letras essa
palavra possui. A outra pessoa precisa descobrir qual
palavra é, e para tanto vai sugerindo letras. Cada letra
sugerida correta € marcada no campo correspondente,
porém a cada sugestdo errada a primeira pessoa
desenha uma parte de um corpo na forca. O objetivo é
descobrir a palavra antes de que todo o corpo seja
desenhado (0 que possibilita, no caso da aplicacdo
descrita, seis erros).
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Com as regras definidas, seria necessario apenas
adequar o conteudo educacional para o jogo de forma
que pudesse fazer a ligacdo entre o portugués e a
lingua de sinais. Portanto, em todos os lugares que era
preciso passar alguma informagéo (fornecimento de
dica, campos para as letras e as letras sugeridas), foram
utilizadas ambas as linguas.

O feedback acontece momentaneamente. Conforme
previsto, quando a sugestdo estd correta, a letra
sugerida aparece em portugués no respectivo campo,
assim como seu sinal em LIBRAS. Se estiver errada,
uma pequena parte do boneco é desenhada na forca.
Em ambos os casos, a letra selecionada fica translicida
e blogueada a fim de evitar uma dupla sugestdo da
mesma letra.

Acredita-se que o objetivo foi alcancado com
sucesso, pois o conteddo pedagdgico, que é a
memorizagdo dos sinais, foi bem adaptado, fornecendo
a informagdo nas duas linguas, sem gerar qualquer
conflito com a dindmica do jogo.

6. Conclusao

O jogo, por ser altamente interativo, permite a
aplicacdo dos processos cognitivos de forma
equilibrada em um dnico sistema, dando um valor
maior a interdependéncia desses processos.

Por exemplo, na intengdo de dar foco na
memorizacdo do conteldo pedagégico pode-se
diminuir e aliviar a carga cognitiva dos outros
processos. Como visto anteriormente, ao aumentar o
procedimento de codificacdo, a informacdo pode ser
lembrada mais rapidamente.

E possivel aumentar o foco e a atengdo do aluno-
jogador diminuindo a quantidade de informacfes para
ele assimilar, ao mesmo tempo em que é valido o0 uso
de sons e outros elementos perceptivos para tentar
diminuir a dispersdo do aluno em relagdo ao ambiente
onde esté jogando.

Facilitar o aprendizado criando uma curva
evolutiva de dificuldade também auxilia a liberar carga
cognitiva. O aluno precisa assimilar o novo conteido
aos poucos, agregando os conhecimentos conforme o
jogo avanca. Dessa forma, ele ndo precisa se
sobrecarregar de informagdo, e quando um novo
conhecimento for adquirido, o0 antigo j& ndo consome
tanta carga cognitiva para ser acessado, permitindo um
planejamento mais féacil e uma melhor resolugdo de
problema.

Outro aspecto que facilita o aprendizado e saber
gue ouvir exige menos carga cognitiva, logo utilizar
vozes acompanhando o texto do roteiro e ajuda a
manter a atencéo do aluno, além de atender deficientes
auditivos e pessoas com dislexia.
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Além de que, o proprio processo da memdria pode
receber um auxilio cognitivo de dicas, ou seja,
pequenos elementos que ambientam a informacéo.
Conectar a informacdo a uma imagem, som, cenario
auxiliard o aluno a lembrar do contetido ao encontrar o
mesmo elemento.

Assim, pode-se concluir que o jogo é um sistema
bastante favoravel como complemento educacional,
podendo ser utilizado em sinergia com as li¢cbes de
casa de aulas presenciais, como embutidas em um
ambiente virtual de ensino.
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Resumo

Este artigo parte do universo das modificacdes de
videogames para apresentar consideragdes sobre o
historico, os tipos de modificacdo e conceitos das
modificacdes, relacionando-a com exemplos e
possibilidades da participagdo do usuario. Partindo da
intervenc¢do dos usuarios, as modifica¢des sdo reflexo
da criagdo de sistemas complexos que emergem da
interacdo ¢ participagdo dos usuarios como co-autores
no desenvolvimento de novas aplicagoes.
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1. Introdugao

No wuniverso da gamecultura [TAVARES 2006;
STEINKUEHLER  2006], a modificagio de
videogames surge ndo s6 como pratica, mas como uma
atitude diante dos novos sistemas. Representa também
uma tendéncia ligada a maior interagdo e abertura para
a produgdo conjunta, uma vez que o game designer
compartilha sua criacdo para ser ressignificada,
reconfigurada e reorganizada segundo principios
diversos.

Nao ha um consenso sobre o aparecimento do termo
modificagdo de videogames, embora ele seja usado
correntemente  [PRENSKY 2003; GEE 2003;
SCHLEINER 2005; NEVES 2005]. Sotamaa [2003]
ressalta que “no caso das modificagdes de jogos para
computador ¢ usual referir-se como uma modificacao
realizada pelo usuario a um jogo pré-existente. Até
onde conhego, ndo ha um consenso sobre o primeiro
aparecimento do termo neste sentido.”

Embora Sotomaa [2003] aponte que a primeira
modificagdo provavelmente surgiu a partir da
apropriagdo de codigo do famoso jogo Spacewar pelo
Space Invaders, Castle Smurfenstein  pode ser
considerada a primeira modifica¢do de um videogame.
Em 1983, dois fas do videogame Wolfstein® (Muse
Software, 1981) criam uma modificagio onde os
nazistas sdo trocados por smurfs. Segundo os autores:

“Os guardas nazistas tornam-se Smurfs, a maioria das
vozes alemas inteligiveis tornam-se vozes inteligiveis

dos smurfs. Nos criamos uma nova tela de abertura,
nova tela de fechamento, nova narra¢do e um tema
aberto ¢ mudamos a localizagdo na Alemanha para o
Canada.”

O inicio das modificagdes foi povoado de pequenas
alteragdes, também chamadas de hacks, que
circulavam marginalmente em BBS’s dentro de uma
comunidade fechada. Como grande parte destas
alteragdbes ndo era oficialmente permitida, ha
dificuldade em encontrar muitas fontes.

A histéria das modificagdes, vincula-se principalmente
aos chamados jogos de tiro em primeira pessoa (FPS),
0s programas que apresentavam maior facilidade e
apelo a modificag@o.

As modificagdes passam a se tornar mais comuns apos
o langamento de Wolfstein 3D (iD Software, 1992) e
posteriormente com o surgimento do jogo Doom® (iD
Software, 1993). Através da modificagdo dos arquivos
WAD (Where's All the Data?) que continham os niveis
e objetos para serem alterados. O ano de 1994 também
marca o aparecimento do level editor, ferramenta que
permite fazer modificagdes de maneira mais simples do
que a edigdo direta de codigos.

Outros jogos que merecem destaque no campo das
modificacdes sdo o Heretic® (Raven Software)
lancado no final de 1994, Duke Nuken 3D® (3D
Realms) langado um ano depois ¢ em 1996 temos o
langamento do primeiro Quake® (idSoftware). A série
Quake® inaugura uma série de jogos que permitem
alteragdes estruturais mais interessantes, acrescentando
um grande nivel de abertura.

O ano de 1998 apresenta um grande lancamento que
estimula intensamente os usudrios a modificarem seus
videogames: o Half-Life® (Valve Software). Este jogo
apresenta uma ferramenta de modificagdo interessante
e que da origem a mais famosa modificagdo que se tem
noticia: o Counter Strike (2000). E também no ano de
1998 que Anne-Marie Schleiner convida artistas para
criar jogos ‘“patches, mods e game add-ons”
(SCHLEINER, 2001:412-413), para uma exposicao
chamada de “Cracking the Maze”. Nesta exposicgdo,
diversos trabalhos de modificagdo surgem, e trabalhos
como Adam Killer de Brody Condon e modificagdes
de Quake 1 realizados pela dupla européia JODI (Joan
Heemskerk e Dirk Paesmans).

1 Produzido durante a pesquisa de pos-doutorado na Programa de Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e

Design Digital da PUC-SP.
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A partir dai temos uma grande divulgagdo das
ferramentas de edi¢do, e das modificagdes que passam
a se multiplicar rapidamente. Em uma pesquisa no site
ModDB (http://www.moddb.com), especializado em
modificagdes, ¢ possivel encontrar mais de quatro mil
modifica¢des disponiveis para serem jogadas, nlimero
extremamente representativo.

Um ponto a ser ressaltado é que a modificagdo pode
ser compreendida apenas como reutilizagdo de codigo.
Apesar de o conceito de modificagdo poder ser,
superficialmente, aplicado a qualquer reaproveitamento
de codigo, existem alguns elementos importantes que
precisam ser destacados para que este conceito se
esclarega, ja que esse tipo de pratica ¢ muito comum
em diversas areas de programagdo. A grande diferenca
entre esse reaproveitamento de codigo e a modifica¢do
em si, é o fato de que ¢é caracteristico da modificagdo,
ser desenvolvida por wusudrios, e ndo por
programadores, utilizando as estruturas ja existentes
dos proprios jogos.

Neste artigo trabalhamos a modificagdo de videogames
como um processo que ¢: 1) realizado por usuarios ou
fas, 2) envolve alguma alteragdo a um jogo ja existente,
seja estrutural, de interfaces ou texturas (skins), 3) e
que pode resultar em modificacdes cuja abrangéncia e
niveis podem produzir resultados diversos dos que
foram pré-configurados pelos produtores.

2. Personalizagdao, modificagcao e
participagao do usuario

A modificagdo e a reconstrucdo dos jogos pela propria
comunidade gamer, envolve um grande nimero de
habilidades, para trilhar o caminho das modificagdes.
Embora tenham se tornado cada vez mais amigaveis os
programas de construcdo ainda podem ser um grande
desafio para inumeros jogadores.

Essa possibilidade de mudangas ¢ alteragdes ¢
vinculada a prépria natureza dos videogames, € mesmo
em sua criagdo, os game designers procuram ampliar o
leque possivel de personalizagdo que os jogos
oferecem. Como aponta Sotamaa:

“The digital nature of games allows them to be
manipulated and reprogrammed — also by individual
consumers. Players personalize the appearance of
their in-game characters by creating models and skins
and create new maps and adventures based on existing
game titles. For example sport game fans create
detailed copies of national and local leagues including
player statistics, uniforms and stadiums.” ( 2003)

Alguns designers como Victor Papanek, apontam a
necessidade de envolver o usuario (ou utilizador como
prefere este autor). Papanek aponta que é preciso abrir
o processo de produgdo para que todos possam
participar, na fase criativa e produtiva “e desta maneira
construir uma teia mais apertada de relagdes entre o
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processo ¢ o produto, forma e contetido, designer e
utilizador.” (1995, p. 178)

Philip Pacey, também aponta uma possibilidade de
atuacdo do usuario, sem prescindir da presenga do
designer profissional. “A future along these lines need
not be a future without Professional designers cease to
defend designing as their exclusive preserve, and
choose instead to enable, educate, and empower their
fellow-humans to design and participate in the
designing of the world they inhabit.” (PACEY, 224)

Neste contexto, a participagdo do usuario pode ser
dividida em dois niveis: a personalizacdo e a
modificacdo. Este ponto ¢ especialmente importante
quando tratamos das modifica¢cdes em educagdo, uma
vez que estas praticas normalmente sdo realizadas por
grupos de ndo especialistas, como jogadores, artistas e
professores.

A personalizagdo pode ser compreendida como uma
alteracdo em padrdes ou opgdes pré-estabelecidas em
um sistema, visando a configuragdo de eclementos
existentes nos videogames.

Exemplos de personalizagdo compreendem a alteracdo
dos nomes dos jogadores, roupas, tipos de armas,
personalidade e género. Nao devemos menosprezar o
potencial que sistemas personalizaveis oferecem,
permitindo niveis de interacdo fabulosos, como ¢é o
caso por exemplo da ferramenta de personalizagdo de
personagens do jogo Oblivion (Bethesda, 2005) ou do
The Sims (EA, 2000). O numero de possibilidades ¢
imenso e representa uma abertura na criagdo aliada a
uma interface de acesso simplificado.

Ao ampliar o conceito de personalizagdo, podemos
afirmar que os codigos de trapaca (cheatcodes) sao
uma tentativa de burlar o sistema de regras imposto
pelos videogames, apresentando uma nova visdo do
jogo. Poder quebrar as regras de gravidade, mudar a
forca com que determinado instrumento age sobre o
ambiente ou simplesmente mudar as roupas do
personagem, sdo exemplos classicos de como ¢
possivel experimentar o game em uma dimensao bem
mais ampla do que a imposta pela game designer.
Conforme vai alterando a jogabilidade através de
elementos fornecidos pelo game designer, ele se
aproxima da personalizagdo, quando insere novos
elementos, se aproxima mais da modificagéo.

Tais  questdes  apresentam  uma  atualidade
impressionante, uma vez que ao se pensar em grande
parte das supostas inovagdes em meios digitais
atualmente, como a web 2.0, os wikis, os mash-ups e
as modificagdes de videogames temos um panorama
positivo acerca destes novos paradigmas de produgéo e
conseqiientemente uma atuagdo diferenciada do
designer. Quando falamos no conceito de agéncia ¢ a
possibilidade de envolver o utilizador neste processo,
estamos avangando para uma compreensdo melhor do
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papel do designer, especialmente quando falamos em
novas midias.

3. A modificagao como agéncia

Murray parte do principio que a autoria nos meios
eletronicos ¢ procedimental, uma vez que ¢ papel do
autor, desenhar um ambiente preparado para oferecer
as possibilidades de relagao e interagao, ou seja:

“Significa escrever as regras para o envolvimento do
interator, isto é, as condigdes sob as quais as coisas
acontecerdo em resposta as agdes dos participantes.
Significa estabelecer as propriedades dos objetos e
dos potenciais objetos no mundo virtual, bem como as
formulas de como eles se relacionardo uns com os
outros. O autor procedimental ndo cria simplesmente
um conjunto de cenas, mas um mundo de
possibilidades narrativas.” (MURRAY:2001:149)

Tais definigdes se aproximam do universo dos
videogames, principalmente dos game designers,
quando criam ambientes para outros jogadores. Na
modificacdo completa, temos também o papel do autor,
jé& que incorpora elementos totalmente novos, mas essa
autoria ¢ compartilhada e interdependente com os
criadores das chamadas engines.

Entretanto na modifica¢do parcial temos um processo
diferente. Quando pensamos neste processo, ou seja,
onde os elementos que se trabalha sdo fornecidos,
podemos nos aproximar mais do conceito de agéncia
definido em Murray:

“A agéncia, entdo, vai além da participa¢do e da
atividade. Como prazer estético, uma experiéncia a ser
saboreada por si mesma, ela ¢ oferecida de modo
limitado nas formas de arte tradicionais, mas é mais
comumente encontrada nas atividades estruturadas a
que chamamos jogos.” (MURRAY:2001:129)

Murray cita que na década de 1930, revelaram, apods
analises literarias, que Homero criava suas obras
“através de um processo que envolvia a unido entre um
estoque de frases feitas e wunidades narrativas
predefinidas.” Este ¢ um bom exemplo de como os
modificadores parciais trabalham.

A aproximagao das tecnologias de desenvolvimento de
games aos artistas acaba ampliando a posssibilidade de
experimentacdo ¢ criagdo com os videogames.
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Resumo

Ignorar o elemento lidico como componente funda-
mental para o desenvolvimento de processos comuni-
cacionais relevantes faz com que deixemos de imple-
mentar alternativas mais ricas e que favoregam o resga-
te de questdes culturais importantes para o desenvolvi-
mento do individuo e da coletividade. Nesse sentido,
reforgar as caracteristicas relacionadas a diversdo e de-
safio, de uma forma mais facilmente reconhecida e as-
similada passa pela identificacdo das caracteristicas das
narrativas digitais interativas que favorecem esse tipo
de abordagem, o que no presente trabalho ¢ relatado a
partir da concepgao do jogo Colonizador.
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1. Introducao

Os estudos realizados para a confec¢ao deste trabalho
fazem parte da elaboragdo de dissertacdo para conclu-
sdo do curso de Mestrado em Comunicagdo da Univer-
sidade Federal de Juiz de Fora. O trabalho, inicialmen-
te intitulado O jogo digital como elemento de apoio
ao resgate e a valorizacdo do contetido cultural re-
gionalizado, busca apresentar uma abordagem mais
ampla a respeito da utilizagdo de narrativas digitais in-
terativas. A proposta visa identificar caracteristicas do
jogo presentes nas variadas faces da vida cotidiana e
destacar possibilidades de utilizagdo de elementos ludi-
cos como opg¢des relevantes para o estabelecimento de
experimentagdes mais ricas com o contetdo cultural.
Ao final, objetiva-se contribuir para a compilacdo de
um modelo para criagdo de solugdes com esse tipo de
enfoque, validando a proposta através do desenvolvi-
mento do jogo Colonizador. Vale ressaltar ainda que
estes estudos deram origem a mais trabalhos, que vém
sendo apresentados em congressos regionais e nacio-
nais desde 2007.

Uma das motivagdes para o trabalho esta na fala de
Huizinga [1996], na percepcdo de que “quanto mais
nos aproximamos de nossa época, mais dificil se torna
determinar objetivamente o valor de nossos impulsos
culturais. Surge um numero crescente de dividas quan-
to ao carater ludico ou sério de nossas ocupacdes, e
com essas duvidas aparece uma incomoda sensagdo de
hipocrisia, como se a Unica coisa de que pudéssemos
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ter certeza fosse o ‘faz de conta’”. Eis que uma indaga-
¢do insiste em se fazer presente: até que ponto o esta-
belecimento de distingdes precisas ¢ inflexiveis entre o
que ¢ jogo e o que ndo ¢, tomando como base a serie-
dade, ndo esta, na verdade, criando um distanciamento
desnecessario entre a vida cotidiana e a experiéncia -
dica, tdo importante para dar significado aos eventos e
permitir seu reconhecimento e assimilagdo? O elemen-
to ladico ¢ tomado aqui como aquela caracteristica das
brincadeiras de crianga, ha tempos esquecida pela
maioria dos adultos, que permite enxergar carros, ca-
sas, objetos diversos e seres fantasticos a partir do
acesso e manipulacdo de objetos proximos o suficiente
para serem incorporados a experiéncia, ajudando a dar
sentido a ela, sejam estes objetos existentes no mundo
fisico ou obra da imaginagdo.

E sobre esse processo de ressignificagdo, desenvol-
vido nos entroncamentos entre jogo e jogador, em que
a historia confere sentido a experiéncia [Mendes 2006],
que se busca apontar, nesse texto, alguns direciona-
mentos a partir dos quais espera-se obter experiéncias
mais ricas e bem aceitas nas diversas areas de atuagdo
do homem, muitas delas ainda resistentes ao reconheci-
mento do jogo como ferramenta importante para o tra-
tamento de questdes ditas sérias. Apesar da seriedade
dos temas, a abordagem prevé ainda a recuperagdo de
um dos sentidos do jogo que vem se perdendo com o
tempo e com a rigidez das novas aplicacdes, o da ilu-
sdo, da brincadeira. O que se aborda aqui como ressig-
nificacdo cultural é justamente essa capacidade que as
pessoas tém de consumir os produtos culturais origina-
rios dos contextos aos quais tém acesso, filtrar as ca-
racteristicas mais representativas e devolver novos in-
sumos que estimulem a realimentagdo de todo proces-
so, continuamente.

Iniciamos com a justificativa pela abordagem aos
jogos sérios, apontando equivocos na utilizagdo co-
mum e destacando a lacuna que se encontra quando o
assunto ¢ a utiliza¢do de jogos em contextos relevantes,
cultural e socialmente aceitos. Em seguida, apresenta-
se uma lista de jogos disponibilizados na web que ser-
viram de base para uma pesquisa acerca dos elementos
que favorecem (ou podem favorecer) que intervencdes
desse tipo sejam mais bem sucedidas. Na secdo seguin-
te, apresenta-se o jogo, fruto imediato do processo de
pesquisa no qual o presente texto esta inserido, a0 mes-
mo tempo em que sdo relacionadas as caracteristicas
formais escolhidas para o jogo em desenvolvimento
(Colonizador), equilibrando elementos das boas imple-
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mentagdes ja existentes com uma analise critica sobre
eventuais possibilidades emergentes.

2. Jogos sérios

A idéia de estudar os jogos sérios partiu da inquietacdo
originada da observagdo do encanto que os jogos digi-
tais exercem sobre criangas ¢ adolescentes e, cada vez
mais, também sobre outros publicos. Tomemos como
exemplo (ndo como regra) a situagcdo em que um garo-
to retorna da escola e corre logo para o videogame.
Quantos preferem os livros ou um documentario na te-
levisao?

A questdo apresentada ndao procura fazer juizo de
valor acerca das alternativas apresentadas, especial-
mente porque isso depende de uma série de fatores que
demandariam uma outra pesquisa. O desafio aqui ¢ re-
conhecer que a cena exemplificada ¢ cada vez mais co-
mum ¢ muitas vezes tratada de forma pejorativa (apon-
tando o jogo exclusivamente como atividade sem com-
promisso nem conhecimento relevante) ou simples-
mente como prémio para a realizagdo de outras ativida-
des, como a conclusio das tarefas da escola. E a eterna
dicotomia que emperra o aproveitamento de oportuni-
dades valiosas para recuperagdo do ser integral, do
qual apenas pequenas parcelas podem ser utilizadas na
vida séria e responsavel [Mcluhan 2000]. O estabeleci-
mento do jogo, mesmo que sob a denominagdo comum
de um conjunto de agdes articuladas que obedecem a
regras aceitas preliminarmente ¢ que acontecem duran-
te periodo e em local pré-estabelecidos e separados da
vida real, ndo determina que a seriedade dos temas
abordados implique em experiéncias desestimulantes e
pouco criadoras de significado, o que acaba acontecen-
do em muitos casos, quando se esquece que, ainda as-
sim, trata-se de um jogo, e cujos demais elementos de-
finidores e estimuladores ndo devem ser negligencia-
dos.

Eis que se apresenta a latente necessidade de identi-
ficacdo das caracteristicas dos jogos digitais que contri-
buem para uma experiéncia com questdes mais amplas
do que o entretenimento puro, voltadas para a apresen-
tagdo e discussdo de conteudos culturalmente compati-
veis com os participantes.

3. Trabalhos Relacionados

Realizou-se uma pesquisa sobre jogos disponibilizados
na web com o intuito de apontar caracteristicas que fa-
vorecem a abordagem de questdes sérias, inseridas em
contextos culturais relevantes. Segue a listagem dos jo-
gos analisados:

e 3D World Farmer;

e Activism, the Public Policy Game;

e Addicted to Oil;

¢ Climate Challenge;

*  Congo Jones and the Loggers of Doom;
e Darfur is dying;
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¢ Deliver the net;

¢ Faith Fighter;

e Fat World;

¢  Food-force;

e Greenpeace Weather;

¢ I can end the deportation;
e Id the crip;

e Madrid,;

*  McDonald’s Video game;
¢  Planet Green Game;

e September 12th;

e Stop disaster;

e  Take Back Illinois;

e The truth;

¢ Tobakksbaron;

e  Travian;

e Turn it all off;

e Water busters;

¢ World without oil;

Os apontamentos de maior destaque da pesquisa até
o momento estdo disponibilizados nas se¢des seguin-
tes, ao explicar algumas das opgdes escolhidas para o
desenvolvimento do jogo em questdo (Colonizador).

4. Ojogo

O programa de pos-graduacdo ao qual o projeto estd
vinculado confere relevancia a trabalhos que se ocu-
pem com estudos do campo da Comunicagdo na regido
em que ¢ ofertado, o que, nesse caso, compreende a ci-
dade de Juiz de Fora e vizinhas, na denominada Zona
da Mata Mineira.

Retomando o discurso de Huizinga [1996] percebe-
se que “a medida que uma civilizag@o vai-se tornando
mais complexa, vai-se ampliando e revestindo-se de
formas mais variadas, e que as técnicas de produgdo e a
propria vida social vdo-se organizando de maneira
mais perfeita, o velho solo cultural vai sendo gradual-
mente coberto por uma nova camada de idéias, siste-
mas de pensamento e conhecimento”. Vale pontuar a
importancia dessa cobertura ndo significar a mera subs-
tituicdo do dito antigo solo cultural por algo novo, mas
sim uma possibilidade de renovac¢ao permanente dessa
mistura, em um processo de captagdo, processamento e
devolucao de conceitos, tradi¢des e praticas a socieda-
de. Enfim, conhecimento acerca da cultura através da
qual o proprio homem representa a si mesmo e tudo
mais que o rodeia.

Assim, a definicdo de tema e roteiro para o jogo,
bem como as indicac¢des iniciais a respeito de cenarios
€ personagens seguem essa orientagdo e apresentam,
até o presente momento, os apontamentos que seguem
no texto.
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41. Tema

Winnicott [1975] faz uma relagdo importante entre
brincadeira e experiéncia cultural ao lembrar dos vin-
culos que ambas permitem fazer com passado, presente
e futuro. Partindo dessa premissa, optou-se por traba-
lhar com o tema coloniza¢cdo da Zona da Mata mi-
neira, por se entender que poderia estimular o resgate
de informagdes de um periodo importante para o surgi-
mento e desenvolvimento das cidades que atualmente
compdem a regido.

A riqueza do tema escolhido favorece uma compo-
sicdo detalhada de cendrios e personagens, além de um
roteiro com possibilidades variadas de apresentagdo e
abordagem dos aspectos-chave, beneficiando assim a
exploragdo de dois entre os principais elementos na ex-
periéncia do jogo: diversao ¢ desafio.

4.2. Roteiro

Representar ou lutar por alguma coisa, aspectos funda-
mentais do jogo, segundo Huizinga [1996], caracteri-
zam bem a proposta de ressignificagdo cultural envol-
vida nesse estudo. Considerando os ambientes digitais,
percebe-se que as historias encontram terrenos férteis
que permitem ampliar sua complexidade, ou seja, “gra-
¢as aos recursos das novas midias, podem ser apresen-
tadas por diversos pontos de vista, com historias para-
lelas, com possibilidades de interferéncia na narrativa,
com opgoes de continuidade ou descontinuidade da
narrativa ¢ muito mais” [Gosciola 2003]. Tem-se ainda
que elementos como imersao, agéncia e transformagao
[Murray 2003], caracteristicos das narrativas digitais,
ampliam o contato do usudrio, doravante chamado jo-
gador, com a conteudo da experiéncia interativa, forne-
cendo e extraindo elementos que permitem construir o
jogo e o ser a medida em que se joga.

A concepgdo do jogo Colonizador prevé a criag@o
de modulos com os desafios, sendo o primeiro deles, e
unico contemplado nesse estudo, relativo a colonizagao
da Zona da Mata mineira, conforme indicag@o anterior.
O objetivo ¢ permitir que outros momentos
historicos/culturais importantes possam ser abordados
e acrescentados ao produto, cuja atualizacdo sera facili-
tado devido a distribuicdo pela web.

Apbs a opcdo pelo inicio do jogo, este sera apresen-
tado de acordo com os passos abaixo, na ordem em que
estdo relacionados:

e A tela ficara toda escura;

e Aos poucos surgirdo algumas estrelas e o pla-
neta Terra, correspondendo a aproximagdo da
camera, que permanecera girando em torno da
Terra até que a regido do jogo fique visivel;

* A imagem deslocard lentamente por alguns
instantes e em seguida aproximara, dando lu-
gar a um mapa tridimensional com as indica-
¢oes das fases do jogo. A imagem tridimen-
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sional sera utilizada aqui por permitir conce-
ber relevo, hidrografia, vegetagdo e arquitetu-
ra com mais detalhes do que em duas dimen-
soes, haja visto a relevancia de tais informa-
¢des nos processos colonizadores de todo tipo.
Até esse ponto, a solugdo proposta sera co-
mum a todos os moédulos que venham a ser
desenvolvidos.

Passada a animagdo inicial, comega o jogo propria-
mente dito. Nele o personagem devera percorrer diver-
sas areas indicadas no mapa e, em cada local, recolher
itens especificos espalhados pelo cendrio. Alguns des-
tes itens serdo simplesmente coletados enquanto outros
dependerdo da negociacdo com outros personagens, de
nacionalidades distintas e caracteristicas pré-definidas.
Cada fase tera um tempo limite para realizagdo e pode-
ra ser refeita quantas vezes o jogador tiver interesse,
apos o feedback do sistema sobre cada participacao.
Em cada uma delas, organizadas cronologicamente, o
jogador tera desafios distintos em relagdo a origem, tra-
di¢des, objetos e demais aspectos relevantes dos imi-
grantes que povoam a regido explorada, assim distribu-
idos:

*  Portugueses;
¢ Alemaes

e Italianos;

o Arabes.

O acesso as fases ¢ seqiiencial, ndo sendo necessa-
rio completar com éxito cada etapa, ou seja, mesmo
com um desempenho insuficiente, o jogador podera
passar para a proxima etapa. Entretanto, isso impedira
a conclus@o do jogo, ja que a missdo final serd acessa-
da apenas com todos os itens coletados.

Depois de completadas todas as missdes, surgira
uma espécie de Atlantida, uma cidade perdida que apa-
recerd no meio do mapa, correspondente a quinta e ul-
tima fase do jogo. A idéia é que isso sirva como ele-
mento surpresa e desafiador. O surgimento dessa fase
acontecera através de uma animag@o que modificara o
mapa tridimensional. Nessa ultima, serdo trabalhados
em conjunto elementos dos povos de todas as origens
ja mencionadas.

4.3. Cenarios

Assumindo “os games como um ambiente de conheci-
mento da cultura” [Pereira 2005], deve-se atentar para
a caracterizacdo dos ambientes em que a agdo ira ocor-
rer, no sentido de trabalhar elementos que estimulem o
reconhecimento e a exploracdo do novo mundo que se
instala com o inicio do jogo.

Apbs avaliagdo dos trabalhos similares e estudo das
possibilidades de desenvolvimento e publica¢do, op-
tou-se por utilizar cendrios que suportem as seguintes
caracteristicas, devidamente justificadas:
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¢ Graficos bidimensionais (2D): a medida que
intensificaram os estudos sobre a ressignifica-
¢do cultural percebeu-se a possibilidade futura
de articulacdo do publico-alvo ndo apenas
como jogadores, mas também como partici-
pantes do processo de concepgdo e desenvol-
vimento de outros modulos para o jogo. A uti-
lizacdo de graficos bidimensionais, pela me-
nor exigéncia de softwares especificos para
sua criagdo, permite a integracdo de pessoas
com perfis técnicos menos avancados, mas
ndo menos capazes de caracterizar com rique-
za de detalhes os ambientes propostos. Além
disso, a publicacdo do jogo na web, com o ob-
jetivo de alcangar maior publico e facilitar fu-
turos estudos de recepgdo, sugere a implemen-
tagdo de arquivos de carregamento mais rapi-
do, portanto menores, haja vista a variedade
de equipamentos e conexdes através dos quais
serdo realizados os acessos. Dessa forma, ape-
sar do mapa tridimensional que apresenta as
etapas, o ambiente de jogo serd desenvolvido
em duas dimensoes;

e Visao lateral (side-view): a visdo em um jogo
determina a forma como o jogador assiste ao
que esta acontecendo. Optou-se por utilizar
uma visdo em terceira pessoa, pela qual sera
possivel observar o cenario de forma mais
abrangente, favorecendo articulagdes mais
complexas entre os elementos componentes
de cada cenario. A visdo lateral apresenta um
recorte do cenario, no qual podem ser vistos
os personagens ¢ demais itens em frente a
uma das faces das estruturas, como casas, pré-
dios, igrejas etc.;

¢ Jogo de plataforma: esse tipo caracteriza-se
basicamente por cendrios em que o persona-
gem principal percorre os ambientes subindo,
descendo e saltando sobre plataformas fixas
ou moveis e outros elementos. Sera trabalhado
o modelo com rolagem (scrolling), que permi-
tird desenvolver cenarios mais extensos, apre-
sentados ao passo dos avangos do persona-
gem. A escolha foi bastante motivada pelo
fato desse tipo de jogo ser considerado um
dos mais populares, quando se trata de entre-
tenimento puro, mas pouco utilizado para im-
plementagdo de solugdes ditas sérias.

4.4. Personagens

Serdo disponibilizadas cinco categorias de persona-
gens, utilizadas para definir caracteristicas tanto do jo-
gavel, controlado, quanto dos ndo-jogaveis, programa-
dos para interagir com o personagem principal e esti-
mular as trocas comunicacionais durante o jogo. Obje-
tiva-se, assim, permitir e estimular novas participagdes,
com exploragdes distintas do desafio a medida que se
aprende a jogar e de acordo com os atributos do repre-
sentante escolhido. Essa multiplicidade justifica-se
pela tentativa de permitir uma participag@o plena na so-
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ciedade instaurada, algo que papel ou emprego algum,
isolados, podem oferecer ao homem, como aponta
[Mcluhan 2000]. Mais do que isso, pretende-se criar
vinculos mais intensos entre a sociedade existente no
jogo e aquela por ele representada, estimulando a prati-
ca interativa com o conteudo cultural sob diferentes
condigdes, o0 que exigira assimilagdes mais consistentes
para a tomada de decisoes.

As categorias de personagens serdo corresponden-
tes aos povos indicados no roteiro (portugués, alemao,
italiano e arabe), acrescentadas de uma customizavel,
para a qual poderdo ser combinadas as habilidades co-
muns a todos os personagens, limitadas a uma gradua-
¢do total maxima comum, destinada a equilibrar os per-
fis. Assim, o jogador devera avaliar os desafios a serem
superados para que possa selecionar as caracteristicas
que melhor colaborem para a execugdo das tarefas e al-
cance dos objetivos de cada fase.

Para que seja possivel explorar diferentes tipos de
habilidades do jogador, estdo previstas as seguintes
agdes para os personagens:

¢ Andar: deslocamento horizontal que permiti-
ra a exploragdo do cenario;

e Pular: para superar obsticulos e alcangar as
plataformas superiores;

e Pegar/soltar: manipulacdo de itens encontra-
dos no cenario;

e Lancar: utilizagdo de objetos coletados, a dis-
tancia;

¢ Conversar: modo de relacionamento com de-
mais personagens, através do qual o persona-
gem jogavel devera obter informagdes que o
permitam realizar as tarefas de cada fase.

4.5. Objetivos

Apbs a apresentacdo de cenarios e personagens, veja-
mos caracteristicas dos desafios propostos ao jogador
em cada fase. O personagem jogavel tera como princi-
pais objetivos:

e Organizar-se socialmente com demais perso-
nagens de mesma origem;

e Estabelecer relagdes amigaveis com persona-
gens de origens distintas;

«  Estabelecer transagdes comerciais para obten-
¢do de recursos necessarios a realizagdo de al-
gumas intervengdes no jogo;

e Concluir as tarefas dentro de um tempo esti-
pulado, cujo valor inicial serd menor a cada
vez que o jogador reiniciar a mesma fase.

5. Conclusao

O desenvolvimento do presente trabalho encaminhou
os entendimentos no sentido de perceber o quanto a su-
avidade e a fantasia dos jogos vem sendo deixada de

r

lado quando o assunto ¢ utiliza-los como ferramenta
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em situagdes que ndo as de entretenimento puro. Pro-
postas pouco estimulantes, que ndo carregam desafio e
diversdo em seus nucleos, acabam privando os jogado-
res de experiéncias realmente significativas, ao mesmo
tempo em que criam uma desconfianga generalizada de
que tais propostas possam apresentar resultados rele-
vantes.

O ambiente digital, tdo rico em possibilidades ex-
ploratérias, ndo € capaz, por si so, de atender a tantas
demandas do novo ser plenamente conectado, mas que
ainda depende do estabelecimento de vinculos mais re-
levantes com tudo aquilo que opera, para o bem do re-
conhecimento dos contextos trabalhados.

Também para aqueles as margens dessa corrente
tecnologica, o resgate do elemento ludico através das
aplicagdes de entretenimento digital surge como fator
motivador de experiéncias mais ricas com a cultura, o
que inclui a cultura dos jogos, dos computadores, das
redes.

Com o desenrolar da pesquisa, espera-se poder con-
tribuir de forma mais detalhada para o reconhecimento
do jogo como ferramenta relevante para a abordagem
de causas mais amplas, inseridas no contexto cultural
dos jogadores, que poderdo atuar, quem sabe, também
como criadores das obras que utilizardo.

Por fim, a adequacido e sugestdo de um modelo para
desenvolvimento de jogos nesse contexto poderdo con-
tribuir para que outras iniciativas possam trilhar cami-
nhos semelhantes, favorecendo a inser¢do cultural e
também tecnoldgica dos jogadores, pela apropriagdo do
contetdo que as constituem.
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Resumo
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aprendizado de recursividade chamada Belesminha,
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programacao, como a pilha de execucdo e a condigao
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1. Introdugao

A recursividade ¢ o método matematico em que uma
fungdo ¢é declarada em termos dela mesma. Na
computagdo, a recursividade tornou-se um recurso que
facilita a criagdo e compreensdo de algoritmos, e esta
presente em boa parte das linguagens de programacao.

No entanto, se ndo usada devidamente, a
recursividade pode trazer problemas aos programas
como altos custos computacionais e lagos infinitos.

Outro fato que este projeto levou em consideragdo
foi a dificuldade em prender a atengdo dos alunos para
o ministro de contetdo, ja que os estudantes das areas
da Computagdo sdo freqlientemente membros da
Geragdo Nintendo [Guzdial e Soloway, 2002] . A
expectativa dos estudantes ¢ que os programas devem
se comportar da mesma forma que as interfaces web e
os jogos digitais, com elementos graficos bem
elaborados e alta interatividade, tornando o ensino de
algoritmos baseado em programas de console um tanto
inadequado e desinteressante.

2. Objetivo

O sistema desenvolvido neste projeto visa auxiliar na
consolidacdo de aprendizagem do tema recursividade
para alunos de uma disciplina de algoritmos ministrada
no segundo periodo de cursos superiores de
Computacdo, que aborda temas como tipos abstratos de
dados, recursividade, complexidade de algoritmos,
ordenacao e pesquisa. O enfoque principal do sistema é
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a visualizagdo da pilha de recursio e seu
funcionamento. Tratando-se de um jogo interativo, o
sistema busca cativar o interesse dos alunos com um
apelo ludico.

3. Ensino da recursividade

As pessoas demonstram formas distintas de perceber e
processar novas informagdes, ¢ o fazem da maneira
mais confortavel e facil de aprender [Kolb et al, 2001].
Assim, o aprendizado estd sempre sujeito a adequagao
da técnica de ensino ao estilo cognitivo dos alunos.

Segundo Gentner [1983] em sua Teoria do
Mapeamento Estrutural, os modelos conceituais sdo o
que forma a base para que inferéncias possam ser feitas
sobre um sistema. Ele ainda classifica os modelos
conceituais em abstratos e concretos, sendo que os
primeiros sdo aqueles cujos dominios sdo de base
abstrata, como os modelos matematicos, enquanto que
os ultimos sdo aqueles cujos dominios sdo de base
mais concreta, como objetos concretos.

A recursividade, como tema relevante para o ensino
de estudantes de computagdo, pode ser lecionada
basecada tanto em modelos conceituais concretos
quanto em modelos conceituais abstratos. Wu et al
[1998] observa caracteristicas interessantes relativas ao
aprendizado de recursividade:

e A maior parte dos alunos compreende mais os
modelos concretos de recursividade do que os
abstratos e

e Alunos com estilos cognitivos concretos tendem
a assimilar melhor o conhecimento através de
modelos conceituais concretos.

3. Trabalhos relacionados

Por se tratar de um tema de grande importancia para
alunos de computacdo, muito ja se estudou sobre o
ensino da recursividade. Turbak et al [1999] resume
algumas ferramentas, chamadas de micro mundos, para
o apoio ao ensino de recursividade. Uma delas ¢
TurtleWorld, uma implementag¢@o do micro mundo dos
graficos de tartaruga via a linguagem LOGO [Pappert,
1980]. A ferramenta permite que os usudrios criem
comandos que controlam o movimento de uma
tartaruga que deixa um rastro ao se mover pelo espago.
A figura 1 ilustra a ferramenta TurtleWord.
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Print canvas Quit.

Make Turtle Cear
Run file [fturtle_cade.py
Run code
orld. cl

world. clear ()
bob = Turtle (world)

Figura 1: Ferramenta TurtleWorld

Outra ferramenta ¢ a BuggleWorld, inspirada por
Karel the Robot [Pattis, 1981], em que entidades
chamadas de buggles estdo dispostas em uma grade de
células. Cada buggle é descrito por sua posi¢cdo, uma
cor e uma direcdo e pode detectar a presenga de uma
parede ou de uma unidade de bagel. Além disso, o
buggle pode carregar ou largar bagels por onde passa.
A ferramenta esta ilustrada na figura 2.

new Buggle() »
forward() backward() o

Isft() fight()

getPosition() getHeading()

getColor() isBrushDown()

isFacingWall() isOverBagel()

setPosition | (new Pointl 1 v 10 °
setHeading | ( DirectionEAST v )
seiColor | ( [Golorgreen™| ~ )
brushDown() brushUp()

dropBagel() pickUpBagel()

Step | Pause | Reset

Figura 2: Ferramenta BuggleWorld

Além de prover estruturas de iteracdo como lacos
while e do...while, as duas ferramentas também
permitem a defini¢do de fungdes recursivas. Tanto a
BuggleWorld quanto a TurtleWorld sao baseadas em
poderosas linguagens de programacgdo, sendo que a
linguagem LOGO chegou a ser utilizada com sucesso
como primeira linguagem de programagdo para uma
turma de ciéncia da computagcdo em South Carolina,
EUA [Shaffer, 1986]. No entanto, nenhuma delas
encoraja suficientemente os alunos para utilizagdo de
recursividade, nem mesmo esclarece o funcionamento
da pilha de execucdo, forma como a maioria das
linguagens de programacdo implementa as chamadas
recursivas.

4. Belesminha

Para atingir especificamente os alunos que estdo
aprendendo recursividade, criamos o Belesminha, um
jogo idealizado nos moldes de LOGO e de Karel the
Robot.

Diferentemente das outras aproximagdes citadas
neste artigo, a ferramenta desenvolvida tem o objetivo
de construir os conceitos de recursividade utilizando
uma abordagem pratica, levando os alunos a refletirem
sobre a utilizacdo da recursividade como técnica
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algoritmica. Também ¢ objetivo da ferramenta levar os
alunos a refletirem sobre questdes praticas da recursdo,
como a pilha de execugdo e os custos das fungdes
recursivas.

Com apelo ludico, a ferramenta tenta cativar o
interesse dos alunos, incentivando-os a sua utilizagdo e
a pratica de desenvolvimento de fung¢des recursivas
[Haden, 2006].

4.1 Descricao

No jogo, o aluno d4 comandos para uma lesma — a
Belesminha — se movimentar ajudando-a a recolher
todas as folhas de laranjeira espalhadas pelo cendrio.
Em cada estagio do jogo, as folhas estdo dispostas de
um jeito, formando desenhos diferentes. Cada
quadrante visitado pela Belesminha fica marcado com
seu rastro.

Os comandos que podem ser dados compreendem:
a. Ir para frente (simbolo: f)
b. 2. Virar 90° a direita (simbolo: d)
c. 3. Virar 90° a esquerda (simbolo: e)

& a W A
(a) k)

(e
Figura 3: comandos da Belesminha

Além disso, o jogador pode definir fungdes que
agrupam esses comandos ¢ ainda chama-las
recursivamente. Elas sdo representadas por uma letra
minuscula diferente de ( £ ), (d ) e ( e ). Por exemplo,
para declarar uma fungdo de nome a:

a:fff

Para invocar uma fungdo, basta acrescentar seu
nome como se fosse um comando. Por exemplo:

b:fefdb

Uma fungdo pode ou ndo conter um parametro, que
¢ representado por uma letra maiuscula. Esse
parametro pode definir uma condigdo de parada para a
execucdo de uma fungdo recursiva. Por exemplo, seja
c uma fungdo recursiva que vai para frente um
nimero P vezes. Ela pode ser definida da seguinte
forma:

A condicdo de parada da chamada recursiva esta
diretamente ligada ao parametro e ocorre no momento
em que P se iguala a 0 (zero). Ou seja, com o0s
comandos acima, a Belesminha andara 5 quadrantes
em frente.
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|4 Belesminha .. —— - W= L =) e |
dogo  Ajuda
Informagoes:

Nivel: 4

a(2):fffea(2-1) ALLL
a(3): £Efea(3-1) dEEE
a(4): EEfeald-1) AEEE
*trald)

Mensagens dojogo | Rastros | Todas as mensagens |

-cam‘: h
|

Figura 4: Interface da ferramenta Belesminha

4.2 Progressao

O jogo ¢ dividido em varios desafios que devem ser
cumpridos. Na medida em que o jogador progride, o
nivel de dificuldade aumenta, de modo que a curva de
aprendizado ndo se acentue muito fortemente.

Cada estagio do jogo ¢ caracterizado por, além da
disposi¢do das folhas, um limite maximo de comandos
e uma profundidade maxima de pilha. Desse modo, o
jogador deve julgar quando deve usar a recursividade e
quando usar iteracdo. Outra condig¢do para conclusdo
dos estagios ¢ que a Belesminha deve finalizar a
execucdo de seus comandos (ndo entrar em loop
infinito) apds coletar todas as folhas. O objetivo dessa
restricdo € mostrar a importancia da condicdo de
parada em fungdes recursivas.

S S S G S S S S S S o

S A L S 8 8 5 i S

deppssppeess

S L G 8 S S 8 8 G b

S S S G P 8 S S
Figura 5: desafio simples

Como exemplo de estagio, pode-se citar o primeiro
desafio do jogo, cujo cendrio pode ser visto na figura 5.
Nesse desafio, ndo ha restrigdes de comandos ou de
tamanho maximo de pilha. O jogador deve criar uma
seqiiéncia de comandos que leve a Belesminha a
coletar todas as folhas de laranjeira. Para isso, ela deve
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percorrer 12 quadrantes para a direita. Como ndo ha
restrigdes nesse desafio, o jogador poderia escrever
uma solugdo parecida com:

il i i s s i i i i o i
Mas ndo poderia escrever:

a:fa
ay

jé que assim a Belesminha nunca pararia, pois ndo ha
condig¢do de parada, apenas uma funcdo infinitamente
recursiva.

O segundo estagio utiliza exatamente o mesmo
cendrio do primeiro desafio, porém com uma restricao
de niimero maximo de comandos igual a 5. Dessa
forma, a solug@o utilizada para o desafio anterior ndo ¢é
mais aceita, ja que estoura o limite de comandos.
Espera-se que, dadas as restricdes e as mensagens de
alerta sobre a necessidade de uma solugdo mais sucinta
e recursiva, o aluno elabore a seguinte seqiiéncia de
comandos:

Assim, a Belesminha percorreria 0 mesmo
caminho, porém utilizando bem menos comandos.

No terceiro estagio, o desafio também compreende
0 mesmo cenario, mas desta vez ha uma restrigdo de
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numero maximo de comandos de 8 ¢ uma restricdo de
profundidade maxima de pilha de 5, o que torna a
solu¢do do problema anterior inviavel para o novo
desafio. Espera-se que o aluno proponha uma solucao
da seguinte maneira:

a(p):fffa(p-1)
a(4)

Essa seqiiéncia de comandos tem o mesmo efeito
que a solucdo dos dois primeiros desafios, com a
diferenca que utiliza apenas 5 niveis da pilha e apenas
5 comandos, o que a torna uma solugdo valida para o
terceiro desafio.

Dessa forma, os desafios vdo ficando mais
complexos e dificeis, buscando acompanhar o nivel de
familiaridade dos alunos com o jogo e tornar a
experiéncia mais interessante.

4.3 Interface

Além da visdo do cenario do jogo onde a Belesminha
se encontra, a interface de jogo mostra a pilha de
execucdo dos comandos em cada momento. Assim, o
aluno pode acompanhar a execugdo dos comandos
sabendo exatamente o que estd sendo feito em cada
momento, o que facilita a depuragdo dos comandos ¢ o
entendimento do aluno. Veja na figura 4 uma
representacdo da tela principal do programa.

Mensagens sdo mostradas quando o jogador ndo
consegue cumprir o objetivo proposto pelo desafio,
geralmente tentando esclarecer o motivo do ndo
cumprimento do objetivo. No entanto, essa
funcionalidade do jogo ainda ndo estd completamente
implementada.

4.4 Informagoes técnicas

A ferramenta foi desenvolvida em Java e requer a
maquina virtual da Sun versdo 1.4 ou superior para ser
executada. Com essa plataforma, obteve-se grande
portabilidade da ferramenta, bastando haver uma
maquina virtual correspondente para a arquitetura na
qual se deseja utilizar o jogo.

O programa foi divido em modulos para melhor
organizar o codigo e facilitar sua expansdo e
manuten¢do. Sua arquitetura foi dividida da seguinte
forma:

1. M6dulo Interpretador. Compreende um
pacote de classes responsaveis por receber a
entrada de comandos e executd-los caso
estejam corretos ou emitir mensagens de erro
explicativas, caso contrario.

2. Médulo dos Componentes graficos. Contém
classes de desenho em baixo nivel como o
mapa, o fundo animado e a Belesminha,
alguns componentes swing reescritos, como a
pilha de execugdo e as telas do programa.

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9219-8 174

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

3. Médulo de Légica do jogo. Compreende as
classes que gerenciam o fluxo do jogo e
fazem o carregamento dos desafios.

Os desafios ficam alocados fora do cddigo do
programa e sdo representados em arquivos texto, em
formato legivel para humanos. Dessa forma, a adi¢ao
de novos desafios e a edi¢do dos ja existentes pode ser
feita sem a necessidade de recompilagdo do codigo.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Uma pesquisa preliminar realizada com os alunos
mostrou que o jogo Belesminha é uma efetiva
ferramenta de apoio ao aprendizado de recursividade,
que auxilia a visualizagdo de conceitos praticos do
tema. Além disso, o uso do sistema aumentou a
motivagdo de estudo dos alunos, que além de utilizar
em casa, também foram convidados a participar de
uma competicdo com novos desafios.

Apesar de ter sido avaliado preliminarmente, um
proximo passo do projeto serd uma avaliagdo mais
formal e controlada do uso do sistema, a fim de
detectar a eficacia do jogo no aprendizado dos alunos
e, assim, obter resultados significativos.

A ferramenta foi desenvolvida de forma extensivel,
visando a facilidade na criagdo de novos desafios para
0 jogo. Assim, pretende-se criar um editor de desafios
para que a criagdo de novos desafios seja feita de
maneira mais simples, com as facilidades de uma
interface grafica, podendo ser utilizado por professores
que visem utilizar o sistema em suas disciplinas ou
mesmo para alunos entusiasmados.

Outro aspecto da ferramenta que precisa ser
trabalhado ¢ a forma com que o jogador / aluno recebe
dicas que o auxiliem durante o jogo, especialmente nos
momentos em que eles erram. Além disso, a
ferramenta ainda ndo possui um sistema de ajuda
interno, contando apenas com um manual de utilizagao
disponivel em seu sitio na internet.
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