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Resumo: Trata-se de um ensaio que discute sobre a necelssida expandir a
compreensao acerca das experiéncias educativas abbase em jogos digitais,
concebendo-as para além dos jogos propriamentes.di®ara isso, reflete sobre a
diversdo, com a ajuda dos conceitos de alegriaurofl em seguida contextualiza os
jogos no cenario da convergéncia midiatico-cultueglresentando, por fim, a no¢céo de
gaming como possivel abordagem capaz de atendeovs demandas das pesquisas
sobre games e educacéo.
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Between games and gaming: for a systemic understangd about
eletroludic cultural experiences

ABSTRACT: This is an essay that argues about the need tanekthe understanding
of educational experiences based on digital gamesceiving them beyond the games
themselved:or this, reflects about the fun, with the helgre concepts of joy and flow;
and then, contextualizes the games in the scemdramnvergence, presenting, finally,
the notion of gaming as a possible approach ablentet the new demands of the
research on games and education.
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Introducéo®

Sem criar grandes desavencas, € cada vez mai® sHgurar que o fendémeno
dos jogos digitais suscita um vasto rol de queatientos no campo académico, dentre
0S quais, sobressaem aqueles que se inscrevemhiim &tucacional. Nesse sentido,
nota-se o ganho crescente de forca das iniciagiwas/isam reconhecer e problematizar
as relacdes entre 0os games e 0 ensino, seja elalfou informal. Aparentemente, parte
significativa desses esforcos concentra-se naataleftranspor o potencial ludico, tdo
bem explorado para fins de entretenimento, paratisglades de cunho pedagdgico,
principalmente aquelas que se vinculam a instituestolar.

Por outro lado, é sabido que esse conjunto dedgukds ainda esta longe de ser
plenamente compreendido. Em funcédo disso, os jegrentam inimeros obstaculos
em seus processos de operacionalizagcdo, sobreaglmaasidoes que nao possuem
vinculacéo direta com o lazer, tais como as sitesglie ensino-aprendizagem. Entre os
desdobramentos desse desconhecimento, encontrdisseminacdo do imaginario que
associa as experiéncias instigadas pelos videogaamesdesenvolvimento de
comportamentos declaradamente “alienados”. Maisigamente, referimo-nos a um
conjunto de leituras relativamente mistificadasree&lo envolvimento dos individuos
com os jogos eletrdnicos, que com frequéncia distarnatureza de tal elo, chegando
ao extremo de encara-lo como uma espécie de poefasto, cuja intensidade
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supostamente culmina no afastamento dos jogaderésedlidade”, transformando-os
em seres reclusos e misantropicos.

A funcdo do presente ensaio € justamente estabebecentraponto a essa
tendéncia. Para tanto, sdo feitos esclarecimertesca da natureza do consumo e
fruicdo de jogos digitais, especificamente no qaeebkpeito a diversédo, na tentativa de
evidenciar a sua capacidade de complexificar ag@ek dos sujeitos com diferentes
segmentos da vida cultural, especialmente aquelessg inscrevem no dominio das
midias e tecnologias. No intuito de tornar a disdasmais acessivel, os paragrafos
adiante se organizam de acordo com o seguintgdtinereflexivo: 1) a diversdo nos
games, entendida por meio dos conceitos de alegfiaxo; 2) a insercdo dos jogos
eletrénicos no cenério da cultura digital; 3) irnpdes para o campo educacional.

2

1. Da diversao em jogo, ao jogo da diversao

Popularmente, a diversdo corresponde ao termazaddi para condensar o
conjunto de motivacfes e atrativos responsaveisgiimular individuos a se engajar
em atividades de jogo. Em termos de caracterizdigta; se de uma nogcédo complexa, e
como tal, desprovida de definicbes univocas eutéetis, fato que também revela a sua
abertura a diversidade de perspectivas e refeisnci®endo assim, devido a sua
fecundidade, optamos por iniciar esta ponderagéota do enfoque filosofico, fixando
como ponto de partida o conceito de alegria, comégproposto pelo pensador holandés
Bento de Espinosa.

No terceiro volume de sua obra magna, Etica, Espin(l992) apresenta
fundamentos para uma teoria dos afetos, por megudh esmilca principios basicos
atinentes a natureza afetiva das acoes humanas.elBaas paixfes sdo compostas por
um nucleo dual, formado pelo binbmio alegria-tdateEnquanto a primeira consiste na
passagem de uma perfeicdo menor para uma perfegdmr, a segunda realiza o
mesmo movimento, sé que no sentido inverso. Adsteter, o ser humano sofre um
decréscimo em seus niveis de poténcia, 0 que teiafleente o leva a assumir um
estado de maior passividade em relagdo ao mundoyemque dispde de menos forcas
para nele se engajar. Ja a alegria atua como yréaiesle catalisador, que alimenta o
poder-fazer dos individuos, mediante a amplificadg@isua poténcia.

Ao tratar da origem do conceito, Nicola Abbagna2@0{) esclarece que o termo
“poténcia” remonta ao periodo da Antiguidade Clt&gsimais precisamente, ao
pensamento aristotélico. Nesta concepcao, dizceleferido atributo é associado a
quatro ramificacbes que, mesmo distintas, partilhden um mesmo cerne: a
transformacao em estado inerte. Segundo ele, agatéonsiste no

[...] principio ou possibilidade de uma mudancaguer. Esta foi a definicdo

do termo dada por Aristoteles, que distinguiu esg@ificado fundamental

em varios significados especificos, mais preciséner) capacidade de
realizar mudanca em outra coisa ou em si mesmoé guigpoténciagtiva; b)
capacidade de sofrer mudanga, causada por ous@ @oipor si mesmo, que

€ a [poténciapassiva; c)capacidade de mudar ou ser mudado para melhor e
ndo para piord) capacidade de resistir a qualquer mudanca (Abbagnan
2007, p. 782).

Em face dessas defini¢des, € licito afirmar quggass digitais sdo uma ocasiao
propicia ao avivamento da poténcia humana, istoodnquista da alegria. Isso se deve
a sua natureza interativa, que lhe concede um sxt@ague de possibilidades de
mudancga, entre as quais, destacam-se aquelas guanomo elo entre homem e
“maquina”’: de um lado, estédo as transformacdesogamas pelo jogador no universo
ou no estado do jogo, através de conjuntos de gpdé&ncia ativa); e de outro, estdo
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aquelas que resultam das respostasdpacks dadas pelo game e suas respectivas
interfaces (graficas, sonoras e tateis) ao indojidue o forcam a reagir de acordo com
a situacdo que |he é comunicada, e a readequaostiaa (poténcia passiva).

Além disso, tais mudancas, na esteira da propeagho da poténcia, também
costumam ser qualificadas como “boas” ou “ruinghesmo em se tratando de juizos
de valor, e como tais, razoavelmente suscetiveis@s pessoais e idiossincrasias.
Pensando em termos de poténcia ativa, ou sejanicagivas do jogador no contexto
do jogo, é oportuno aludir ao exemplo dos gameslomnte classificados como
“violentos”: 0s assassinatos e roubos perpetradbss gogadores em titulos como
Grand Theft Aut@ao atitudes que deveriamos tolerar? Do mesmo,rsotd® ponto de
vista da poténcia passiva, sdo comuns indagacd®®:ca violéncia cometida no
universo dos games € capaz de nos tornar pess@aagressivas?

Do mesmo modo, convém mencionar que o jogo € umrdoracima da moral,
traco que remete a sua incompatibilidade relatmarelacdo aos codigos de conduta
vigentes na vida cotidiana (HUIZINGA, 2008). Estscdepancia normativa tem origem
na base ficcional e imaginativa das atividadeschgli Afinal, se é verdade que nos
games frequentemente sao cometidos atos éticaadmiegfe questionaveis (como
roubos e assassinatos), também é fato que as usesqoéncias tendem a se desfazer
quando o circulo mégico se rompe, forcando a \dutindividuos a vida real e as suas
respectivas configuracdes prévias.

Conforme adverte Roger Caillois (1990), essa ratdidade € altamente eficaz
guanto se trata de extrair o maximo dos jogadareseemos de empenho e diligéncia,
pouco importando as faixas etarias nas quais eleantram:

3

[...] tive a ocasido de constatar que esse pretieaso, na altura em que o
adulto a ele se entrega, ndo o absorve menos doagséa actividade

profissional. Muitas vezes interessa-lhe ainda jraisasos ha em que lhe
exige um maior desgaste de energia, de jeito, digancia e de atencao.
Essa liberdade, essa intensidade, o facto de autzomple essa ocupacao
exalta se desenvolver num mundo a parte, ideafjelate toda e qualquer
consequéncia fatal, explica, quanto a mim, a igsiile cultural dos jogos,

fazendo-nos compreender em que medida a escolhelepiendicam revela,

por seu turno, a expressdo, o estilo, e os valduesa dada sociedade
(Caillois, 1990, p. 89).

Essa dedicacédo extrema a que se refere Cailloisst#gnestudada a partir do
enfoque psicolégico com contribui¢des significatiy@ra a compreensao da diversao
nos jogos digitais. Dentre os estudos de maiov@elga a respeito do tema, destacamos
aqueles conduzidos pelo psicélogo norte-americaimalyl Csikszentmihalyi. Movido
pela ansia de desvendar os aspectos positivosenbga as experiéncias humanas, suas
investigacdes se propuseram a investigar uma rat@oente controversa em todas as
disciplinas e areas do saber: a felicidade. Desim#stdo a crenca corrente de que
“estar feliz” consiste em esbocar respostas emaisoaespecificas (como 0 riso e 0
comportamento efusivo), Csikszentmihalyi (2000) lalec que a felicidade designa,
antes de tudo, um estado de consciéncia, que EE@omntece” pura e simplesmente.

De acordo com os casos analisados por ele, os nosnerais sublimes da vida
habitualmente sdo precedidos por etapas de granpgendo, nas quais direcionamos a
uma meta valiosa todas as nossas energias fismapsiquicas. Trata-se de um estado
caracterizado pela inteira imerséo e circunscrap@ondividuo no(s) desafio(s) que o
separa(m) do objetivo almejado, e que tensionartinoges de suas capacidades. O
fluxo, denominacgao dada por ele a esse tipo deslisio, designa a

[...] sensacdo de que as habilidades sdo adegpadasnfrentar os desafios
diante de nés, uma atividade voltada para metagiela por normas que
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também nos da pistas claras e informam se estamds bem. A
concentracao € tdo intensa que nao se pode paeatancio para pensar em
coisas irrelevantes para a atividade que estd sermlizada, ou para se
preocupar. A autoconsciéncia desaparece, e 0 eewtid tempo fica
distorcido. Uma atividade que produz tais expei@né tdo agradavel que as
pessoas querem fazé-la por si s6, pouco importandoe conseguir dela,
nem se este trabalho é dificil ou perigoso (Csiksmihaly, 2000, p. 115,
traducdo nossa).

4

Uma das premissas fundamentais aos videogamedigesia a sua natureza
tipicamente desafiadora, que se baseia na propo®caesolucdo de problemas
progressivamente complexos. Com a ajuda de Cafll®30), vimos que estes, mesmo
se diferenciando dos embates que constituem a vwmaiana, ndo possuem
desvantagens quando a questdo é instigar o afiosoirdlividuos. Isso se deve a
maneira pela qual os jogos se organizam no plan@ataca. Nesse sentido, além da
dimensao ficcional, os games se estruturam iguaemem funcdo de simulacdes:
mistura entre objetivos a alcancar e regras a dgmguja funcdo é dar foco aos
jogadores, deixando claro quais sao as condic@eguesitos para a obtencéo de éxito.
Distanciando-se dos jogos tradicionais, nos quaisobsigacdo de =zelar pelo
cumprimento das normas cabe aos proprios partigpafou a eventuais juizes), 0s
videogames concedem esta tarefa a propria magsinaé, a sistemas e dispositivos
computacionais, que se encarrega(m) de dar asspiat respeito do desempenho de
cada participante — por exemplo, através de podasagases, niveisgame overs.

Tais sistemas também estdo incumbidos de gerirnfumio de “ferramentas”
oferecidas para a superacao dos desafios. Em qatieagas, cabe aos préprios games a
responsabilidade de garantir que as destrezas algmdgres estejam em inteira
consonancia com as demandas que lhes sdo impdédstamais, para assegurar a
aprazibilidade da experiéncia, € vital manté-la restado perpétuo de tensdo: o jogo
ndo deve ser facil demais, pois pode tornar-sevmalie enfado, nem dificil em
excesso, uma vez que isso impediria que seus iparttes avancassem. Ambas as
situagOes representam condi¢des adversas ao fjlugmbstam na elevacdo da poténcia,
aumentando as probabilidades de abandono da aktvida

Na tentativa de evitar esse tipo de entrave, gasgyigers costumam lancar méao
da seguinte estratégia: concentrar “dentro” do nwogo as habilidades e demais
requisitos necessarios para vencé-lo, minimizanthrga de componentes extrinsecos e
aprioristicos mobilizados ngameplay Essa l6gica pode ser exemplificada, mais uma
vez, mediante as distingdes existentes entre tablep n&o-digital: enquanto num jogo
de basquetebol tradicional, aptiddes fisicas ligadaimpulsdo, a precisdo e a
velocidade, afetam diretamente o rendimento dodoganfluindo de modo decisivo
em suas chances de vitoria, nas partidas disputadagames combBA 2012 todas
essas expertises sao emuladas artificialmente paidgrios algoritmos do jogo,
reduzindo os niveis de exigéncia (fisica) sobréends/iduos. O status assumido pela
técnica nos videogames da margem a uma miriadéudgdes inusitadas, tais como
um individuo que nunca praticou esportes vencendo aileta profissional da
modalidade. Gracas a isso, pode-se manter o etifftensionado” da atividade,
prolongando a permanéncia dos participantes ndesiafluxo e, consequentemente, a
sua diversao.

Em suma, sob a otica filosofica, divertir-se imalituma alegria, experiéncia que
culmina no aumento da poténcia humana. Os videcgasmerevelam capazes de
suscita-la, ao passo em que proporcionam diversssiilidades de mudanca, sejam
elas ativas ou passivas, boas ou mas, atravésadteuatividade dialogica. Entre as
consequéncias do envolvimento com o0s jogos elewéni figura também a
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intensificacdo gradativa das sensacdes de comjpeetérautonomia, que, nesse caso,
afixam-se como motivacdes intrinsecas, reforcandotatelia da atividade. Em outras
palavras, convertem-se em fatores que estimulamdiwiduo a querer jogar, pura e
simplesmente, sem se importar com o0 que possa efteroca. O jogo detém um fim
em si mesmo, e a isso se deve o fato de suas sesséen tdo duradouras, refletindo a
permanéncia de seus participantes no estado de. fitné justamente o conjunto de
comportamentos oriundos dessa imersédo o que dé&marg incompreensdes acerca da
“influéncia” exercida pelos games sobre seus cordes, alimentando as teses que
afirmam a sua funcdo supostamente alienatériaieidiodlizante.

5

2.0Os jogos digitais no horizonte da convergéncia

Para melhor situa-los nas coordenadas histériaseptes, € importante abordar
alguns aspectos da ontologia dos videogames, ai gagjonjunto de predicados que
conferem singularidade a este fendbmeno. Apoiandaysaportes classicos, Jesper Juul
(2005) atesta que, em termos de composi¢cdo e wstruts jogos digitais ndo se
dissociam de seus antecessores, tendo como basmessas especificidades
constitutivas das demais modalidades ludiaes precederam. Entre as caracteristicas
em questdo, esta a multimidialidadeu{dimediality, que consiste na capacidade de
operar com a ajuda de diferentes acessoérios aunmstitos: desde os mais rasticos,
como bolas, bastdes e cordas, até dispositivosoeiers de alta sofisticacido. E
justamente neste ponto que os videogames se destagaesentando niveis de
complexidade ainda ndo desvendados por inteiro.

Quanto a isso, é flagrante a centralidade dos ndgi@®municacdo na ascensao e
afirmacéao da referida forma cultural. Tal aliangantexpandido sistematicamente a sua
pluralidade técnica, que passa a abranger plataBbrmomo: computadores
convencionais (PCs), notebooks, TVs, consoles,foteds celularesimartphones
tablets e arcades(também conhecidas como maquinas de fliperamateNativa de
entender essa nova realidade, muitos conceitosatiyuirido relevancia, dentre os
quais, sobressaem aqueles que se vinculam a iel@mddia. Mesmo se tratando de uma
nocdo altamente controversa, € visivel a proemiaéqne as formas e os suportes da
comunicacao possuem no interior dessa concepcgao.

Quanto a isso, Henry Jenkins (2009) alerta queéesfaenas uma das dimensdes
inerentes a midia. Para ele, além dos dispositeoaparelhos que permitem a
comunicacao, afirma, este conceito também abarcaimemsuravel conjunto de
protocolos vinculados as praticas socioculturais frotam ao redor dessas mesmas
tecnologias. Enquanto o primeiro eixo se sustamddmentalmente a base de sistemas
de distribuicdo, o segundo concebe 0s meios de micagio como sistemas simbdolicos
flexiveis, e como tais, abertos a multiplas legugaapropriacoes.

Esta dindmica também pode ser observada no domé@sigogos digitais. Pelo
menos é o que declara James Newman (2004), para gsegames consistem em
formas culturais polissémicas, e como tais, permisaas redes de significados
pertencentes aos espacos e tempos nos quais semns®s jogos podem ser
consumidos de inUmeras maneiras diferentes, quesymrvez, estdo perfeitamente
ajustadas as especificidades de suas respectivasnmades interpretativas. Em
decorréncia disso, é correto afirmar que o jogdataljgencarado como midia, tende a
escapar das tentativas de padronizacdo, bem comodelscricbes generalistas e
universalizantes. Sob o ponto de vista investigatsta perspectiva nos permite inferir
que, para se compreender os games de forma complexdiada, ndo basta apenas
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examinar o jogar propriamente dito, isto €, ascfiEa entre o sujeito e as interfaces
técnicas, mas também como essa pratica se relamoma mundo que esta a sua volta.

Newman (2004) esclarece ainda que, no ambitogdo®e studiesa presenca de
tais leituras “restritas” se fez sentir, ainda tgraporariamente, mediante a hegemonia
das perspectivas psicologicas ortodoxas, tradig@oténica consistiu na identificacéo e
analise dos “impactos” trazidos pelos jogos ao artamento dos individuos. Sabe-se
gue mesmo tendo perdido folego desde o inicio dos @000, esta perspectiva ainda
preserva a sua representatividade no campo. Aogwampesquisas com enfoque nas
influéncias que o habito de jogar supostamentecex®mbre o0s sujeitos, tal vertente se
revelou propensa a interpretacfes maniqueistasgdqusua meta principal € comprovar
se 0s jogos fazem bem ou mal; e unilaterais, cemzibtal vinculo como uma via de
mao unica, na qual s6 os games agem sobre osdads/ie nunca o contrario. Com
isso, esta abordagem também realgcou, especialragates de seus métodos, um dos
jargdes mais associados a imagem social do ganmeiso @o jogador solitario.

Interessada nas relacdes de causa-efeito, a \eepsitblogista centra seu foco
nas interacdes diretas entre o individuo e o jogomodo a afirma-los como fatores
preponderantes na tessitura dessa experiénciaaddolprioritariamente para as
implicacdes de ordem mental, esta corrente tem @udpaainda que de forma passiva,
a tese de que o fator social é secundario na coaff§o dos comportamentos
suscitados pelos jogos digitais, ao desconsidesadesvios, as ambivaléncias e as
contradiges indissociaveis das tramas culturais.ddnta da escassez de incursdes
atentas a essa amplitude, tornou-se habito presqupas videogames incubam forcas
de cunho antissocial, causadoras de males ligadm®amento e ao embotamento dos
parametros que permitem discernir o jogo da “redkd.

Atentos a expansédo da ideologia da viciagdo acéfalmeros pesquisadores se
empenharam na tarefa de contrapor e desconstmspgmtivas deste naipe. Entre os
esforcos mais significativos, esta o de Sherry [Bu(R004), que ja nos anos de 1980
revelou importantes detalhes acerca do carateslsims jogos de computador. Baseada
na analise de inUmeros casos, a autora esclarexeeqbora as atividades dessa
natureza estejam alicercadas em motivacoes intdesesto €, em anseios preenchidos
pelo préprio jogar, elas também s&o constituidasettecos extrinsecos, que por sua
vez atuam como motivacdes secundarias. Entre osieis, encontram-se aqueles que
dependem do conjunto de intera¢gées sociocultuiaiuladas aos games, sejam elas
intrinsecas (modos de jogo competitivos e coopearatipara dois jogadores) ou
extrinsecas (nas conversas e demais formas deéntbio estabelecidas com os pares a
respeito das vivéncias promovidas por eles). Egtedinaliza a existéncia de relacbes
de interdependéncia entre os videogames e a(®laga{s) a sua volta: quanto mais
diversificados forem os contextos de jogo em terdepluralidade cultural, maior sera
o rol de praticas de sociabilidade trabalhando evhdo jogar propriamente dito.

Antes mesmo da ascensédo dos videogames, Johamd#ui(Z008) j4 atestava a
existéncia de rela¢des intimas entre os jogosieéaaia social. Na medida em que se
enraizam no cotidiano de seus praticantes, afiraigar, as atividades ludicas tendem a
favorecer a organizacdo de grupos estaveis, querar@o conseguem estender as
experiéncias de jogo para aléem de sua préopriazeg@io. Dotadas de niveis de
formalidade variaveis, que por sua vez, podem a&gmo atingir a institucionalizagdo
(sob a forma de federacdes, por exemplo), as

6

[...] comunidades de jogadores geralmente tendéonnar-se permanentes,
mesmo depois de acabado o jogo. Mas a sensacastaie'separadamente
juntos’, numa situacao excepcional, de partilhgo amportante, afastando-
se do resto do mundo e além da duracao de cadaQoglube pertence ao
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jogo tal como o chapéu pertence a cabeca. E claagm todos os jogos de
bola de gude, ou de bridge, levam a fundacéo deluine. [...] Mas, mais de

uma vez se verificou o quanto é dificil estabelegea separacao nitida
entre, de um lado, os agrupamentos sociais perrmemén] e, de outro, o

dominio ladico (Huizinga, 2008, p. 15).

7

Em vista de sua centralidade no debate, tais agremas também carecem de
contextualizacdo no cenario da cultura digital. &dendimento de Marc Prensky
(2001), fracdo significativa dos individuos queaegs e crescem neste cenario estao
dotados de uma afinidade singular com as tecndadgainformacdo e comunicacao.
Gragas ao contato precoce com esta realidade,twesdigitais, denominacao dada
pelo autor a referida geracédo, costumam desenvalesde os primeiros anos de vida,
as habilidades necessarias para estabelecer elpgifecuas com tais formas culturais
midiaticas — diferentemente de seus pais e avasnfgeantes digitais), que usualmente
enfrentam inUmeras vicissitudes nas investidasadessireza.

Entre os eventos implicados nesta transformac&tackese a gradual perda da
hegemonia dos sistemas de comunicacdo massivalagaaes midias digitais. Se em
outros tempos, era notodria a centralidade de wasotdmo o radio, o cinema e a TV,
hoje, com a ascensédo de meios interativos com@mgutadores pessoais, a internet,
0s consoles e os telefones celulares, tal predonesté se tornando cada vez menos
evidente. De qualquer maneira, a popularizacaoedeshjunto de “novidades” nao
necessariamente resulta na obsolescéncia de siggessoras. Ao que tudo indica, 0
qgue tem ocorrido é justamente o oposto: distanéesedanular, as midias digitais e
massivas se emaranham numa ampla paisagem coman&aestabelecendo-se em
regimes cooperativos variados.

Uma das maneiras de compreender esta conjunturdragés do termo
convergéncia mididtica. De acordo com Jenkins (RO®@&ta-se de uma nocgdo
multifacetada, que abrange diversas transformacdes ordem tecnoldgica,

mercadoldgica e sociocultural, aludindo
[...] ao fluxo de contelddos através de mdltiplaatgfbrmas de midia, a
cooperacao entre mdiltiplos mercados midiaticos e camportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacée v@o a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimemodesejam (Jenkins,
2009, p.29).

Este conceito reforca a premissa de que os videsgjaooncebidos fen6meno
cultural, nem sempre se esgotam nos jogos e cangaderiamente ditos. Sob o ponto
de vista narrativo, por exemplo, os games témiadidcada vez mais seus universos
ficcionais por entre diferentes formas expressiReproduzindo-se através de sistemas
midiaticos distintos, sdo inimeras as franquias gjtrpassaram as fronteiras dos
consoles goysticks, aderindo a logica da convergéncia, investindo raygdo de
contetdos para plataformas alternativas, expareldiversificando a sua audiéncia, ou
melhor, o seu publico consumidoResident Evjl adentrando as salas de cinema,;
Assassins Cree@ Uncharted ajustando-se a estrutura dos livros e historias e
quadrinhos;Pokemon transformando-se em animes exibidos por emisstgatV de
todo o mundo. Dando organicidade as experiéncistersiadas pelos meios de massa,
estdo as midias digitais, segmento que tem foradmwde solida para a formacdo e o
fortalecimento das comunidades de jogadores, sejmpio de recursos extrinsecos aos
jogos (féruns e redes sociais da internet), sejdiante os proprios (MMORPGs e
demais games online para multiplos jogadores).

3. Gaming: a educacédo nos jogos digitais sob novas tes
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Diante da conjuntura brevemente esbocada, notaes® gonjunto de tendéncias
ligadas as experiéncias suscitadas pelos games eest&intonia com o0s atuais
paradigmas da midia-educacédo. Sobre estes, Far@maedello (2009) destacam a
proeminéncia das abordagens intituladas ecologies,quais interessam as relacdes
estabelecidas entre os meios, os individuos e trém”’, isto €, seus respectivos
contextos de insercao. Segundo elas, este noveesegm
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[...] apresenta uma concepcdo integrada, que seeref fazer educacao
usando todos os meios e tecnologias disponiveisipatador, Internet,
fotografia, cinema, video, livro, CD, articuland®@opostas educativas com
as exigéncias do ambiente comunicativo a partiindsacédo tecnoldgica,
integrando-as entre si (Fantin; Girardello, 2008%).

bY

Tais esforgos visam responder a necessidade deamalas iniciativas e 0s
projetos pedagogicos dessa natureza as concepgigestes que, cada vez mais,
destacam a importancia de tematizar as midiasrdefampliada, para além de seu viés
técnico/tecnologico, incorporando-as as redes gi@fisiado que regem seus diversos
usos e consumos em cada cenario. Quanto a iss@c@es educativas devem
proporcionar aos educandos os conhecimentos e sleB@irsos necessarios para a
atuacdo critica e consciente nos contextos ao seéar,rde modo a revestir de
significado(s) este tipo de interacao.

Se em outrora era suficiente a ideia de promoafabetizacdo midiatica, isto €,
de desenvolver as competéncias de leitura e esesitdtantes da aquisicdo de sistemas
formais de signos, hoje, a nocdo de letranfetém adquirido crescente relevancia,
justamente por realcar a urgéncia de acdes vol@maldemento dos usos socialmente
competentes dessas mesmas habilidades. Em cetidosexs demandas supracitadas
podem ser entendidas como reflexos do protagonidas midias no processo de
criacdo de novas modalidades de cultura partieipationceito este que, por sua vez,
designa

[...] uma cultura com barreiras relativamente baiaaxpresséao artistica e ao
engajamento civico, um forte apoio para criar e gamilhar as criages de
alguém, e alguns tipos de orientagdo informal pgl@ss o que é conhecido
pelos mais experientes é repassado aos novatosltésac participativa é
também aquela em que os membros acreditam que caudsbuicdes
importam, e sentem algum grau de conexdo social @amtro (eles pelo

menos se importam com 0 que 0S outros pensam sofpue eles criaram)
(Jenkins, 2006, p. 3, traducdo nossa).

No ambito internacional, j& € possivel observaestigacdes que aproximam a
problematica dos jogos as referidas vertentes dearatlucacdo. Nesse sentido, a obra
organizada por Katie Salen (2008), intitulad&é ecology of games: connecting youth,
games, and learnirigé uma maneira apropriada de ilustrar o amaduretoyde novos
enfoques no campo dgames studiedNela, a autora discorre, em parceira com outros
pesquisadores do ramo, sobre a dimensao sistémigodos digitais, analisando
algumas das maneiras pelas quais suas experi@trapolam o jogar propriamente
dito, estabelecendo intercambios com as coordersmagculturais dos jogadores. O
argumento principal do trabalho de Salen se swstemtcrenca de que o consumo do
game, em si, é apenas uma das instancias medgaqtes os videogames promovem
aprendizagens, que por sua vez, distribuem-se potag outras atividades
complementares a esta (por exemplo, conversas @viggas e leituras de matérias a
respeito dos ultimos langamentos). Diante dissdenele-se que os jogos digitais
carregam um componente intrinsecamente polissémico.
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No que tange ao contexto brasileiro, a dissemindedmeias como essas ainda
enfrenta entraves, dentre o0s quais, encontram-ee, egemplo, o0s de origem
terminoldgica. Em paises de lingua inglesa, é conguen os estudos sobre jogos
digitais estejam norteados por determinados tipogalavras-chave, que, em geral,
explicitam em que nivel o fendbmeno esta sendo ceemgiido: de um lado, encontra-se
o termo game, que alude a nocdo ‘“restrita” de jogo, isto €, Eupie abrange
especificamente a atividade — o jogar — e suasitesis fisicas (consoles e seus
respectivos titulos); do outro, a expresgaming que evoca 0 jogo em sua acepgao
ampla, trazendo a baila o universo simbdlico gaasiborda os momentos de jogo, e
alcanca instancias variadas da vida “real”.

Em relacdo a ultima expressdo, Salen (2008) propda definicAdo detalhada,
chamando a atencéo para seus atributos propriamémtacionais:
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O conceito deggaming]...] se estende para além dos jogos, da mesmafor
gue a aprendizagem vai além da configuracdo desataade aula. @Qaming
constitui a soma total de atividades, letramenpo&ticas e conhecimentos
ativados dentro e em torno de quaisquer instaie@asn jogo. Qyamingé o
jogo em vérias midias, tempos, espacos sociaisles rde significado, que
incluem o envolvimento com FAQs digitais, guiasjalgo impressos, pais e
irméos, a histéria dos jogos, os outros jogadaaesim como 0s proprios
jogos. Ele exige que os jogadores sejam fluentesraasérie de letramentos
correlacionados, que sdo multimodais, performativgsodutivos e
participativos por natureza. Ele exige uma atitadentada para a assungéo
de riscos, producdo de significados, navegacaolimdar, resolucdo de
problemas, compreensdo acerca da estrutura de eegra reconhecimento
da agéncia dentro dessa estrutura (Salen, 2008tmaducdo nossa).

Ainda assim, ao tentar localizar as correspondaiisstermos mencionados, no
léxico luso-brasileiro, notou-se que a expresgaming ndo possui vocabulo ou
significado préprios, cabendo a ela a mesma tradfejéa do termagyame— jogo. Esta
indiferenciacdo cria obstaculos nos processos eetiftacdo e analise das funcdes
formativas cumpridas pelos videogames, emperrarglersa compreensao da distincao
entre a educac&mm e sobre 0s jogos, da educacatravés dos jogos — ao menos da
maneira como pressupde a midia-educacdo. Por adhssqg, limitacbes como esta
também dificultam o reconhecimento e a assimilai@® conceitos que germinam no
interior das abordagens ecoldgicas, que, por suapeelem auxiliar na visualizacéo de
potenciais aberturas para a pedagogizacdo dos geisesomo agaming literacie$
os ludoletramentodudoliteracies) e a aprendizagem tangengial

Consideracoes finais

Com a ajuda da nocao de alegria, observou-se peomessa de) diversao,
cerne das experiéncias promovidas pelos videogaesés,diretamente ligada ao seu
potencial de elevar a poténcia humana. Esta caistata diz respeito as possibilidades
de transformacao incubadas no jogar, por meio dass,qo jogador pode tanto mudar o
estado do jogo através de suas acdes (poténca,afivanto ser “transformado” por
todos osfeedbackgjue o game da a essas mesmas iniciativas (potgassva). Para
gue se concretize, esta qualidade depende: 1jdaegidio — dimensao concernida tanto
das interfaces técnicas (controles, telas e sengi@enovimento), quanto nos sistemas
de regras caracteristicos de cada game; 2) daficeixo que diz respeito a capacidade
de criar realidades alternativas, cuja dissociagddoracionalidade cotidiana atica a
Imaginacéo dos participantes.

Vimos também que os jogos digitais, a exemplo ds s@tecessores — 0S jogos
tradicionais —, sdo atividades autotélicas, e ctaix) dotadas de motivacao intrinseca.

V. 10 N° 3, dezembro, 2012




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ acgéo

Isso significa que as razdes que levam um indivedqaerer jogar, costumam nao estar
fora dos jogos propriamente ditos, mas no intetedes. Em geral, joga-se tdo somente
pelo prazer de jogar. Mesmo assim, se é fato gelevolvimento com os videogames
tem fim em si mesmo, também néo é impossivel guricativas do jogador estejam
parcialmente ancoradas em motivacbes extrinsecashofa cumpram funcdes
secundérias, tais reforcos agem como complemesto®tivacdes intrinsecas, fazendo
com que a vontade de jogar fique ainda mais forte.

Entre os exemplos cabiveis de motivacdo secundést®o as experiéncias
socioculturais compartilhadas nas e pelas comuegldd jogadores. Vale ressaltar que
tais vivéncias coletivas também podem proporciomaeracdes genuinamente
formativas, conferindo aos jogos digitais o statassistemas educacionais informais.
Para que as experiéncias culturais eletrolUdicagaat o apice de seu potencial
pedagdgico, é necessario que as pesquisas acad&umarem a visao tecnocéntrica
que insiste em tematizar os videogames a partiraderdagens notadamente
fragmentérias, que tendem a se contentar em afhadisdb o ponto de vista técnico e
instrumental, ignorando a rede de significadosspiestende em torno daqueles que os
jogam, bem como o universo de aprendizagens néstesios.
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Notas

1 O presente ensaio é fruto da dissertacdo de mesimétulada “(AVALIACAO CEGA)”,
consistindo numa breve reflexdo acerca dos prirciftmdamentos tedricos empregados na
referida investigacéo (Autor, 2012).

2 Enquanto Caillois (1990) aponta a liberdade, auciscricdo, a imprevisibilidade, a
improdutividade, a regulamentacado e a fantasia cmamacteristicas elementares do jogo, Juul
(2005) lista os seguintes atributos: 1) regrassfi@ Resultados variaveis e mensuraveis; 3)
esforco do jogador; 4) associacdo entre o(s) jagesoe o(s) resultado(s). E valido esclarecer
ainda que, embora distintas, tais descri¢des n&@nuser consideradas incompativeis.

% Para maiores detalhes, ver Soares (2003).

* Salen (2008).

® Zagal (2010).

® Portnow e Floyd (2008).
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