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Resumo: Este projeto de pesquisa visa investigar as possibilidades de
aprendizagem que emergem mediante a interagdo com 0s jogos eletronicos,
concebendo-os como novos espagos de aprendizagem. Dentro desta perspectiva,
iremos construir um projeto de um ambiente de EAD que apresente a l6gica dos
jogos eletronicos, isto €, espacos que rompam com a linearidade, instaurando uma
I6gica hipertextual, com um nivel de interatividade que possibilite a negociacdo
continua e o intercambio dos saberes, nos aproximando assim dos desejos e
interesses que mobilizam a “geracgéo net”.

I ntroducao e Justificativa

A crescente demanda pela busca de formacgédo continuada na sociedade
contemporénea vem provocando o crescimento de cursos em nivel de graduagéo,
extensdo e pos-graduacdo a distancia, mediados pelos suportes telematicos.
Contudo, uma rapida andlise dos cursos online é suficiente para constatar uma
mera transposicédo do que vem sendo feito nas praticas presenciais para a WEB,2
sinalizando, assim, uma dificuldade em interagir com a ldgica instaurada nestes
espacos de aprendizagem. Pensar em cursos a distancia mediados pela rede
significa interagir com uma “cultura de simulagédo” (Turkle) presente nos modelos
computacionais e, de forma mais intensa, nos jogos eletrénicos, que possibilitam a
emergéncia de um pensamento heterarquico, que envolve negociacdes e
intercambios continuos entre pessoas com diferentes estilos cognitivos e
emocionais.

Imersos nesse universo tecnoldgico, estdo os séo filhos da “cultura da
simulacdo”. Esta cultura se caracteriza por formas de pensamento nao-lineares
que envolvem negociacdes, abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e
emocionais e arrastam os adultos criados em uma outra logica a trilhar estes
novos caminhos, participando das suas metamorfoses virtuais, escolhendo
diferentes personagens, avatares,! ressignificando a sua forma de ser e estar no
mundo, na medida em que a interacdo com os computadores vem facilitando “o
pluralismo nos estilos de utilizacdo. Oferecem coisas diferentes a pessoas



diferentes; permitem o desenvolvimento de diversas culturas da computag&o”
(TURKLE, 1997:66).

Esta geracdo vive imersa em diferentes comunidades de aprendizagem,
abrem varias janelas ao mesmo tempo e resolvem problemas fazendo
“bricolagens”,”’ na medida em que organizam e reorganizam os objetos
conhecidos, sem um planejamento prévio. Nessa perspectiva, eles aprendem
futucando, uma caracteristica que, cada vez mais, também vem sendo exercitada
pelos adultos. Segundo Turkle, os “amantes da bricolagem abordam a resolugéo
de problemas estabelecendo com os seus instrumentos de trabalho uma relagéo
que se assemelha mais a um didlogo do que a um mondlogo” (1997:76). A
possibilidade de fazer bricolagens atrai criangcas e jovens para interagir com 0s
elementos tecnoldgicos e, em especial, com 0s games, contrapondo-se assim a
premissa desenvolvida por Piaget (1990) de que a necessidade do concreto vai
sendo diluida no estagio de desenvolvimento operatorio formal.

Na visdo de Hayles, citado por Green e Bigum (1995), o sujeito que estd em
contato direto com os jogos eletrdnicos vive uma interacdo continua entre seu
sistema nervoso e o circuito do computador, constituindo-se em um cyborg.

Para Levy

(...) os videogames oferecem os modelos interativos a explorar. Eles
simulam terrenos de aventuras, universos imaginarios. Certo, trata-se
de puro divertimento. Mas como néo ser tocado pela coincidéncia dos
extremos: o pesquisador que faz proliferar os cenarios, explorando
modelos numéricos (digitais), e a crianca que joga um videogame
experimentam, ambos, a escritura do futuro, a linguagem de imagens
interativas, a ideografia dindmica que permitira simular os mundos®.

Estas potencialidades, que afloram mediadas pela cultura da simulacéo,
sdo possiveis devido aos niveis de interatividade que sao oferecidos por estes
agenciamentos sociotécnicos. Interatividade é aqui compreendida como a
possibilidade de efetivar trocas que ndo se limitam a simples aquisicdo de
conhecimentos, ao clicar do mouse ou apertar os comandos do controle remoto,
mas uma atividade que permita a contribuicdo ativa do sujeito, interferindo no
processo com agoes, reagdes, intervindo, criando novos caminhos, novas trilhas,
novas cartografias, valendo-se dos seus desejos. Perspectiva que ja esta presente
em concepcdes de aprendizagem como a teoria psicogenética de Vygotsky, que
concebe o sujeito como um ser interativo, e em propostas pedagogicas como a de
Paulo Freire, que compreendia a educacdo como um tipo de comunicacao
intercambiavel, na medida em que “a vocagcdo humana é a de "saber" o mundo
através da linguagem que fomos capazes de inventar socialmente ... nos tornamos
capazes de desnudar o mundo e de "falar" o mundo. S6 podemos falar do mundo
porque transformamos o mundo, € o processo ndo poderia ser ao inverso”
(1970:50). Assim, a comunicacdo na educacao € concebida por Freire a partir dos
seguintes elementos:



a) Postura aberta do emissor e receptor para lograr um clima de muatuo
entendimento;

b) Bi-enderecamento do processo onde as mensagens possam circular
em ambos sentidos educador - educando;

c) Interacdo no processo que suponha a possibilidade de modificacéo das
mensagens e intengdes segundo a dinamica estabelecida.®!

Frente ao exposto, urge, portanto, a criagdo de espacos de EAD online que
contemplem a logica da cultura da simulacdo (jogos eletrénicos) e niveis de
interatividade que possibilitem a construgdo do conhecimento, mediado pela
necessaria interatividade caracteristica do processo de ensinar e aprender.

E dentro desta perspectiva que propomos uma investigagdo que culminara
com a constru¢do de um projeto de um ambiente de EAD que apresente a ldgica
dos jogos eletrbnicos, isto &, criando espagcos que rompam com a linearidade,
instaurando uma ldgica hipertextual, com um nivel de interatividade que possibilite
a negociagao continua e o intercambio dos saberes, aproximando-se, assim, dos
desejos e interesses que mobilizam a “geracéo net”.Z

A nossa proposta de trabalho tera como pilares basicos:

1. A instauracdo de uma logica heterarquica que permitira a socializacao
de diferentes saberes.

2. A criacao de novos “locus” de aprendizagem mediado pela logica dos
jogos eletronicos.

3. A concepcdo da técnica enquanto um processo de invencdo de
problemas, avancando em relacdo a compreensdo do objeto técnico
como um prolongamento dos 6rgéos ou das acdes do organismo.

4. A construcdo de uma prética pedagdgica através da modalidade EAD,
gue extrapole a transposicao das praticas pedagdgicas presenciais para
um ambiente virtual.

Outro aspecto a se pontuar diz respeito a nossa compreensdo do
significado da rede, concebida como um espacgo ndo apenas de distribuicdo de
informacéo, mas sobretudo de aprendizagem, que podera possibilitar relagbes de
igualdade e autonomia e onde é possivel estabelecer processos coletivos de
negociacdo permanente, sem a existéncia de centros fixos, estaveis ou rigidos,
respeitando, assim, a multiplicidade de olhares e referencias que emergem nos
diferentes processos pedagdgicos, seja em nivel presencial ou a distancia.

Sintese da bibliografia fundamental

A década de noventa se caracterizou por uma producdo intensa na area
das tecnologias de comunicacdo. E possivel encontrar diferentes olhares a acerca
das categorias que serdo discutidas neste projeto, tanto em formato de livros ou
como na WEB.

No que se refere as categorias “Educacdo a Distancia” e “Ensino Online”,
além dos documentos oficiais que regulamentam esta modalidade de ensino no
Brasil’®, podemos citar os autores SERAPHIN, ALVES e NOVA e PRETI, dentre



outros, que podem subsidiar as discussdes tedricas. Outra fonte significativa é a
Revista Em Aberto, de 1996, que traz um histérico da EAD no Brasil, com algumas
experiéncias na América Latina e Estados Unidos.

Uma outra categoria relevante para nossa pesquisa é a “interatividade”. A
discussdo sobre essa temética terd a mediacdo dos autores da éarea de
comunicacdo e semiotica, a exemplo de: BATTETINI, CAPUCCI, COUCHOT,
DOMINGUES, LEAO, LEVY, MACHADO e SILVA, que avangcam no conceito,
potencializado pela mediag&o das tecnologias digitais.

E finalmente a quarta categoria do nosso projeto, que vem ocupando um
espaco significativo no cenario das tecnologias — os games. Nessa area,
destacamos a producao realizada no Sul do pais, ' enfocando as narrativas e
potencialidades pedagdgicas dos jogos eletrénicos.

A importancia narrativa dos games vem crescendo, visto que 0s jogos,
nos ultimos anos, vém influenciando a estrutura narrativas de outras midias,
inclusive do préprio cinema. Contudo, existe ainda uma dificuldade em
encontrar autores brasileiros com livros escritos sobre a tematica, com excecao
de Lane. Porém, toda a sua producdo sobre esta categoria encontra-se em
inglés. Percebe-se, assim, a necessidade emergente de se discutir mais
profundamente, esse fenémeno interativo. Os autores estrangeiros que serao
nossos interlocutores sdo: GIANNETTI, GREENFIELD, KERCKHOVE, LEVIS,
MURRAY, PROVENZO, Jr., TURKLE, dentre outros. Ndo podemos também
deixar de citar o livro de RHEINGOLD, que se constitui em uma referencia
bésica para quem discute as comunidades virtuais de aprendizagem.

Outra discussédo que sera contemplada no trabalho é a légica dos RPGs
,e para tanto, utilizaremos a mediacdo dos autores JACKSON e PAVAO.

Considerando que discutiremos questdes ligadas ao processo de
ensinar/aprender teremos sempre presente na nossa discussdo 0s autores:
LIBANIO, OLIVEIRA, PIMENTA, VEIGA, entre outros para subsidiar as
reflexdes sobre a praxis pedagdgica; VYGOSTSKY e PIAGET, fortalecendo as
categorias aprendizagem/desenvolvimento em uma perspectiva psicogenética.

Os livros técnicos de programacdo também se constituirdo em uma
literatura obrigatdria para aprofundamento da técnica e busca de novas
interfaces que garantam a interatividade.

Ressaltamos a relevancia de se investigar e construir um ambiente de
ensino online, na medida em que esta modalidade de ensino vem se
constituindo como uma possibilidade pedagdgica que permite a construcéo de
novos saberes mediados pela web. Lembramos, que atualmente existem
ambientes de EAD que apresentam limitacbes. Na nossa perspectiva, €
fundamental analisar os ja existentes, verificando os seus limites e
possibilidades. Inicialmente, analisaremos os ambientes AulaNet e Teleduc??,
criados pela Puc-RJ e Unicamp respectivamente, subsidiando assim 0 nosso
processo de desenvolvimento.



Objetivos

Contribuir para o aprofundamento teorico acerca da relacdo EAD e jogos
eletronicos, levando em consideragdo que estes agenciamentos
sociotécnicos (Levy, 1993) se constituem em espacos de elaboracdo das
guestdes ligadas a subjetividade dos sujeitos.

Proporcionar momentos de reflexdo tedrico/pratico para os pesquisadores
ligados ao projeto, ressignificando assim a compreensdo da categoria
interatividade.

Contribuir para a construgdo de um olhar diferenciado da modalidade de
Educacdo a Distancia, indo além da mera transposicdo da pratica
presencial para pratica pedagdgica a distancia.

Elaborar um projeto de um ambiente de EAD que apresente a légica dos
jogos eletrénicos, que rompem com linearidade e instauram uma logica
hipertextual, com um nivel de interatividade que possibilite a negociacdo
continua e o intercambio dos saberes.

Desenvolver novos caminhos para o processo de construcdo do
conhecimento, encarando as tecnologias multimidiaticas como elementos
mediadores deste processo.

Contribuir para a formagédo de pesquisadores iniciantes no dominio da
Comunicacao e Tecnologia.

Plano de trabalho - Delineando a arquitetura da pesquisa

As leituras, as interlocugcbes teodricas e os dados colhidos no espago
empirico serdo aprofundados ao longo de dois anos, desmistificando o objeto de
estudo e apontando novos olhares que se construirdo a partir de trés etapas que
ndo ocorrerdo de forma linear, mas intercambiadas. E importante ressaltar que
essas fases ndo serdo desenvolvidas necessariamente na ordem apresentada
abaixo, mas na medida em que forem emergindo situa¢gfes e questionamentos que
promovam a realizagdo das mesmas.

A primeira serd de aprofundamento tedrico sobre as categorias
EDUCAC;AO A DISTANCIA, ENSINO ONLINE, INTERATIVIDADE e JOGOS
ELETRONICOS. Os bolsistas construirdo um intertexto de cada categoria, que
subsidiarao a construcdo de futuros artigos, relatérios e monografias.

Na segunda etapa, que se constitui na “garimpagem”, serdo analisados 0s
ambientes de Ensino Online existentes, bem como o0s jogos eletrdnicos,
principalmente os que sdo considerados de simulacdo®! e RPGs.

Mediante esta andlise, construiremos uma tipologia destes suportes
tecnolégicos, identificando o nivel de interatividade, o potencial cognitivo, interacédo



com diferentes linguagens, narrativa, design e estrutura dos ambientes
apresentados.

E, finalmente, na terceira etapa, vira a sistematizacdo dos dados
levantados, mediante a interlocu¢cdo com os autores e a socializacdo do
trabalho em seminarios locais e nacionais e em um site a ser construido pelos
bolsistas, culminado com a construcdo de um ambiente de EAD que apresente
a légica dos jogos eletronicos.

Os dados levantados nado serdo considerados isoladamente, mas
percebidos como imenso mosaico, um grande hipertexto,2 que, a cada momento,
sera ressignificado.

Cronograma de sua execucio

Meses Atividades Equipe
Maio/03 a | Aprofundamento teérico e construcao | Orientador, pesquisador, Equipe
fevereiro/04 | de Intertexto. técnica e bolsistas.

Cabera ao grupo de pesquisa realizar
as leituras indicadas, levantando as
categorias basicas e construindo o

intertexto.
fevereiro  a|Andlise dos games e dos ambientes de | Orientador, pesquisador, Equipe
julho/04 ensino online. técnica e bolsistas.
Elaboracéo da tipologia O grupo de pesquisa levantara as

categorias de analise dos games.

O grupo de pesquisa devera explorar
estes suportes, registrando os aspectos
encontrados e posteriormente elaborar
uma tipologia destes ambientes.

agosto a | Sistematizacédo dos dados Orientador, pesquisador, Equipe
janeiro/04 Construcdo de um site para socializar | técnica e bolsistas.
0s resultados da pesquisa. Esta sistematizacdo sera realizada em
conjunto.
Fevereiro a|Construcdo do ambiente de Ensino | Orientador, pesquisador, Equipe
maio/05 online técnica e bolsistas.
Relatério da pesquisa Estas atividades serdo realizadas em

conjunto.




Material e métodos

Considerando as especificidades do objeto de pesquisa, fizemos a opg¢éo
por uma perspectiva qualitativa, ja que ndo temos a intencdo de responder a
guestdes prévias ou testar hipéteses fechadas, mas compreender a logica e 0s
niveis de interatividade existentes nos jogos eletrdnicos e nos ambientes online.
Para tanto, faz-se necessario adotar as atitudes e atributos primordiais a uma
investigacdo qualitativa, isto é, presenca mais vigilante do pesquisador, 0 uso da
sua intuicdo e da imaginacao sociologica (Didgenes, 1998).

Contudo, é condicdo sine qua non imergir na cultura da simulacao,
buscando compreender suas caracteristicas, limites e potencialidades cognitivas,
existentes nestes suportes tecnoldgicos. Para tanto utilizaremos a técnica de
analise documental, buscando identificar nos jogos de simulacdo em Cd-rom, nas
fitas de videogame, na web e nos ambientes de curso online os niveis de
interatividade, as potencialidades pedagOgicas, as narrativas, interacdo com
diferentes linguagens, design e estrutura dos ambientes apresentados.

A principio, definimos como jogos de simulacéo a serem analisado o games
da série dos Sims, tal como o Simcity, primeiro a ser langado. Neste jogo, o
jogador cria cidades e toda infra-estrutura necessaria para o bem-estar dos
habitantes; SimLife permite que os usuarios criem “seres vivos” capazes de evoluir
numa ecologia dindmica e virtual. E, finalmente, no The Sims, o jogador vai
compondo os seus personagens que formam a sua familia mediante uma logica
singular, definindo sexo, personalidade, tipo fisico, profissdo, etc. No decorrer do
jogo, 0s personagens percorrem os labirintos de suas vidas, fazendo escolhas que
podem implicar em perdas ou vitdrias. Estes jogos possibilitam aos usudrios
pensarem de forma ativa sobre os fenbmenos complexos, encarando-os como
sistemas dindmicos em evolucdo (Turkle, 1995). Outros jogos poderdo ser
incluidos no processo.

Os ambientes de Ensino online Aulanet, Teleduc e Moodles serao
instalados no servidor da Universidade do Estado da Bahia, objetivando efetivar a
interacdo dos pesquisadores, profissionais e bolsistas envolvidos no projeto.

O registro dos dados sera realizado através da criacdo de tipologias que
subsidiardo a construgéo do projeto.

Forma de analise dos resultados

Os resultados da pesquisa seréo socializados durante o Encontro Anual de
Pesquisa das Instituicbes e em outros eventos nacionais, bem como no site que



sera construido, buscando financiamento para construgdo da ferramenta sugerida
pelo projeto. Esta ferramenta se constituird no locus de cursos a distancia para
atender a demanda da area de Educacdo e Comunicacdo, bem como as demais
areas de conhecimento, constituindo-se, assim, em um espago de aprendizagem
gue atende a diversidade técnica e cultural dos usuarios da web.
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14 world Wide Web - Sigla utilizada para se referir a0 ambiente da rede de computadores na Internet que
fornece informagdo em forma de hipertexto.

Bl Compreendido aqui como espagos de transformagao, transfiguragdo continua.

4 O antropdlogo Lévi-Strauss usou a palavra bricolagem para estabelecer o contraste entre uma
perspectiva de base positivista e outra que rompesse com esta l6gica.

Bl LEVY, Pierre. Tecnologias intelectuais e modos de conhecer: Nés somos o texto. Tradugéo de Celso
Candido. Assisténcia e consultoria de termos técnicos por Jodo Batista. Baixado em 16/05/1998.
http://www.hotnet.net/Pierrelevy/nossomos.html

18 Para um maior aprofundamento sofre a reflexo realizada por Paulo Freire, articulando a educaczo a
uma forma de comunicagdo mais interativa, ver os trabalhos desenvolvidos pelo Nicleo de Educacdo e
Comunicagdo da USP http://www.eca.usp.br/nucleos/nce/

[ Expressio utilizada por Don Tapscott (1999) para se referir & geragdo que vive cercada pela midia
digital naqual os usuérios ndo querem ser apenas espectadores ou ouvintes, mas exigem interatividade.

Rushkoff (1999) utiliza o termo Screenagers para referir-se a criancas e adolescentes que nasceram a
partir de 1980 e vivem no mundo do controle remoto, do joystick, do mouse, da Internet.

18l v/er nas referencias hibliogréficas a relagdo dos documentos a serem consultados.



Bl A exemplo das pesquisas orientadas pela professora Dulce Mércia Cruz na Universidade Regional de
Blumenau e apresentadas no Intercom de 2001 e 2002.

19 Os pesquisadores da UNICAMP, OTSUKA, LACHI, VAHL JUNIOR, ROCHA vem redizando
pesquisas sobre o Teleduc. Ver artigos nas referéncias bibliograficas.

Il | évy compreende a smulagdo como “uma tecnologia intelectual que amplificar a imaginagio
individual (aumento de inteligéncia) e permite aos grupos que compartilhem, negociem e refinem
modelos mentais comuns, qualquer que seja a complexidade deles (aumento da inteligéncia coletiva)”
(1999:165).

Na nossa pesqui sa utilizaremos, especialmente os jogos da série SIM, criados por Will Wright, a exemplo
do: Simcity, Simlife e 0 The Sims, que s80 programas resultantes da investigagdo sobre vida artificia
(VA) e se caracterizam como programas de simulagéo.

12l | &y metamoforisa o hipertexto como: Escutar, olhar, ler voltam finamente a se construir. Na
abertura em direcéo ao esforco de significaco que vem de outro, trabalhando, atravessando, amassando,
decupando o texto, incorporando-0 a nos, destruindo-o, nds contribuimos para erigir a paisagem de
sentido que nos habita. Confiamos, por vezes, aguns fragmentos do texto aos conjuntos de signos que se
movimentam em nés. Estes ensinamentos, estas reliquias, estes fetiches ou esses oraculos ndo tém nada a
ver com as intengdes do autor nem com a unidade seméantica viva do texto. Eles contribuem, porém, para
criar erecriar o mundo de significacBes que nos somos (1998:4).



