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Resumo

O presente artigo traz dados de uma pesquisa desenvolvida em nivel de doutoramento. A investigacdo
compreendeu como se dao os processos de ensino e de aprendizagem a partir da interacio com jogos
digitais, com base na teoria histérico cultural de Vigotsky e nos estudos classicos sobre jogo, sociedade e
educacio, de Huizinga, Caillois e Brougere, e também nas perspectivas contemporaneas de pesquisadores
que se debrucam a estudar as relagcSes entre jogos digitais e educagdo. Na pesquisa de campo, jovens
universitarios experimentaram jogar dois zewsgames e participaram de discussdes dialégicas sobre os
conceitos abordados nos games. A investigacio conclui que os jogos digitais podem motivar os sujeitos para
a formacio de conceitos, aprendizagens e constru¢des de conhecimento, por despertarem sentimentos,
afetos, prazeres estéticos e desafios, sinalizando potencial para o campo da educagdo hodierna.
Palavras-chave: jogos e games digitais; ensino e aprendizagem; perspectiva histérico-cultural; educagio e
mediacio partilhada.

GAMES AND LEARNING IN THE CULTURAL HISTORICAL
PERSPECTIVE

Abstract

This article brings data from a research developed at the doctoral level and understood how the teaching
and learning processes from the interaction with digital games take place, based on Vigotsky's historical
cultural theory and classical studies on game, society and Education, by Huizinga, Caillois and Brougere,
and also in the contemporary perspectives of researchers who study the relationship between digital games
and education. In the field research, young college students tried to play two newsgames and participated in
dialogical discussions about the concepts covered in the games. The investigation concludes that digital
games can motivate the subjects for the formation of concepts, learning and knowledge constructions, by
arousing feelings, affections, aesthetic pleasures and challenges, signaling potential for the field of today's
education.

Keywords: games and digital games; teaching and learning; historical-cultural perspective; education and
shared mediation.

GAMES Y APRENDIZAJE EN LA PERSPECTIVA HISTORICA
CULTURAL

Resumen

Este articulo trae datos de una investigacién desarrollada a nivel doctoral y entendié coémo se llevan a cabo
los procesos de enseflanza y aprendizaje a partir de la interaccidén con los juegos digitales, basados en la
teorfa cultural histérica de Vigotsky y los estudios clasicos sobre juegos, sociedad y Educacién, de Huizinga,
Caillois y Brougere, y también en las perspectivas contemporaneas de los investigadores que estudian la
relacién entre los juegos digitales y la educacién. En la investigacién de campo, los jovenes universitarios
intentaron jugar dos newsgames y patticiparon en discusiones dialégicas sobre los conceptos cubiertos en
los juegos. La investigacién concluye que los juegos digitales pueden motivar a los sujetos para la formacién
de conceptos, aprendizajes y construcciones de conocimiento, al despertar sentimientos, afectos, placeres
estéticos y desafios, sefialando el potencial para el campo de la educacién actual.

Palabras clave: juegos y juegos digitales; ensefianza y aprendizaje; perspectiva historico-cultural; educacion
y mediacién compartida.
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INTRODUCAO

A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ uma area de estudos recente, que vem sendo
desenvolvida com base nas caracteristicas dos games, no perfil dos jovens que cresceram imersos
na cultura digital e, também, no desenvolvimento das neurociéncias, ou seja, em novas evidéncias
cientificas sobre como se da a aprendizagem. No entanto, tomaremos como base nesse estudo
sobre games e aprendizagem a psicologia social de Vigotsky, que aborda o desenvolvimento
humano a partir de sua interacio com o outro (mediagao interpessoal), com instrumentos materiais
e com instrumentos simbdlicos ou signos. Acreditamos que a consisténcia de sua base tedrica,
lancada no inicio do século XX, pode ser aplicada ainda hoje, diante dos fluxos emergentes e das
conexdes expandidas nesse nosso ecossistema digital.

Desse modo, o objetivo desse artigo ¢ compreender como se dao os processos de ensino e
de aprendizagem a partir da interacdo com jogos digitais, com base na teoria histérico cultural de
Vigotsky, nos estudos classicos sobre jogo, sociedade e educa¢ao, de Huizinga (1938), Caillois
(1994) e Brougere (1998), e também nas perspectivas contemporaneas de pesquisadores que se
debrugam a estudar as relagoes entre jogos digitais e educagao.

E claro que Vigotsky nio tinha ideia das transformacdes sociais que hoje presenciamos
com o desenvolvimento tecnoldgico, nem sequer pensava em gamificagao. Mas, ja naquela época,
valorizava a brincadeira e os jogos como facilitadores do desenvolvimento. Ao falar de imaginacao,
criagdo e mediagao semidtica, também nos ajuda a compreender como os novos simbolos culturais
podem contribuir para a construgio de sentido e o desenvolvimento das fungdes mentais
superiores (linguagem, memoria, atencdo, sensagdo, percepciao, emog¢ao e sentimento), tao
importantes para o processo de ensino-aprendizagem, tanto em criangas, quanto em jovens e
adultos do século XXI.

Em um de seus escritos, de 1933, Vigotsky (2008) fala sobre o papel da brincadeira e dos
jogos no desenvolvimento psiquico das criangas. O autor considera a brincadeira como imagina¢ao
em agdo, ressaltando que a imaginacdo é uma forma especificamente humana de atividade da
consciéncia. Aponta que brincando “[...] a crianga aprende a agir em fun¢do do que tem em mente
e nao do que vé", ou seja, ela aprende a operar os significados, "[...] apoiando-se nas tendéncias e
nos motivos internos, e N2o nos motivos e impulsos provenientes das coisas" (VIGOTSKY, 2008,
p- 29). Ou seja, a0 atuar em uma situagdo imaginaria a partir de instrumentos concretos é possivel
desenvolver o pensamento abstrato e a constru¢ao de conceitos cotidianos e cientificos. Os estudos
de Vigotsky nos dao margem para pensar as possibilidades de desenvolvimento do adulto brincante
ou jogador a partir da interagio com os jogos digitais de hoje.

JOGO, SOCIEDADE E EDUCACAO

Na primeira metade do século XX, Huizinga (2005) apontou que o fato de os meios de
comunicagao estarem estreitando as relagdes humanas fazia com que o elemento ludico voltasse a
se tornar mais presente na sociedade. Segundo o autor, os povos primitivos conviviam
intensamente com elementos do jogo permeando aspectos da cultura. Ele observa que a partir do
século XVIII, com a valorizagdao da razao e da seriedade, em detrimento do lddico e do jogo, o
elemento lddico da cultura entrou em decadéncia. Porém, a civilizagio nao pode existir sem o
ladico, sem o espirito esportivo e a capacidade de fair play, entendida como a boa-fé expressa em
termos ludicos. De acordo com o autor, o jogo é uma fungao da vida e, também, uma vigorosa
forca criadora de cultura.
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Caillois (1994) considera a obra de Huizinga importante por romper com um ciclo de
estudos que considerava os jogos apenas como simples diversoes infantis, sem valor cultural, e
também abrir caminhos a investigacao e a reflexdo sobre as relagdes entre o jogo e a cultura. Ele
ressalta que o mérito do autor foi ter caracterizado os jogos e demonstrado sua importancia para o
desenvolvimento da civilizagdo. No entanto, pondera que "[...] definir uma cultura unicamente a
partir de seus jogos setia uma operagio imprudente e provavelmente falaciosa"' (CAILLOIS, 1994,
p- 121). Mesmo assim, ressalta que a fertilidade cultural dos jogos pode revelar a identidade, o estilo
e os valores de cada sociedade.

De acordo com Caillois (1994), sio as disposi¢oes psicoldgicas que se manifestam e se
desenvolvem a partir do jogo que se constituem como importantes fatores de civilizagao, nao o
jogo em si mesmo. Para ele cada tipo de jogo vai reforgar e agucar determinada capacidade fisica
ou intelectual, tornando prazeroso aquilo que em principio poderia ser dificil e exaustivo. No
entanto, ele ¢ contrario a afirmacao de que o jogo na infancia seria uma aprendizagem para o
trabalho adulto.

Brougere (1998) questiona se o fato de o jogo ser visto como algo nao sério, muitas vezes
futil e frivolo pode ser resultado de um processo histérico de isolamento do jogo, de separagao
deste da vida social, sendo colocado a margem da realidade, da religiao, do trabalho. Mesmo sendo
considerado em sua frivolidade, para o autor, o jogo se constitui como um lugar de educagao. Ele
argumenta que ha uma dialética complexa entre a aparente frivolidade e a fun¢ao cultural do jogo,
tendo o rito ou a recreacao um importante lugar de formagao cidada.

Johnson (2005) explica que essa critica negativa em relagao aos games esta fundamentada
em um desconhecimento por parte das geragoes mais velhas que ainda estio muito habituadas as
formas de leitura tradicionais, como livros e jornais, e consideram que os videogames, e mesmo o
cinema, a televisdo e a internet, nao sio capazes de estimular as capacidades cognitivas que a leitura
tradicional incentiva. Quando sio julgados os beneficios dos videogames, eles ficam limitados ao
desenvolvimento da coordenacdo visual e motora e o conteudo ¢ veemente criticado, classificado
como violento e fantasioso. Ressalta que a contribuigdo cognitiva dos videogames nio esta
diretamente relacionada ao conteido. O foco esta no ato de jogar, ou melhor, no modo como vocé
joga, estimulando o raciocinio, a rapida e eficiente tomada de decisoes.

Seu argumento vai ao encontro das consideragoes de Paul Gee (2010) que afirma que
mesmo sendo produtos da cultura popular, os games podem se constituir como um espago para
se “estudar e exercitar a mente humana” (2010, p. 210), desenvolvendo conceitos profundos e uma
aprendizagem comprometida. Alves (2007) também ressalta a importancia do ato de jogar, ao
desenvolver a capacidade de aprender a aprender o que o programa é capaz de fazer, além de
estimular a imaginacao e o pensamento, ao trabalhar a simulagio.

Todos esses argumentos nos servem de base para compreender como se dao os novos
modos de aprendizagem influenciados pelas tecnologias digitais e, em especial, pelos videogames
e jogos de computador. Somente a partir dessa compreensao ¢é possivel pensar nos modos de
utiliza¢ao desses recursos e nas estratégias de formagoes de professores para o uso dos games na
educagido. Afinal, como ressalta Alves (2008), é preciso que os professores se apropriem e lancem
um novo olhar sobre esses recursos, indo além das perspectivas maniquefstas que s6 enxergam o
lado negativo dos games, sem deixar de exercer uma leitura critica dessas novas ferramentas
comunicacionais.

I Tradugdo livre para “[...] definir una cultura Unicamente a partir de sus juegos setfa una operacion temeraria y

probablemente falaz” (CAILLOIS, 1994, p. 121).
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INSTRUMENTOS CULTURAIS E SIMBOLICOS

Para entender os mewsgames como instrumentos simboélicos é importante conhecer o
conceito de instrumento e signo para Vigotsky, bem como as rela¢Ges entre a mediagao semiotica,
a linguagem e o desenvolvimento humano. Para o autor, o instrumento (ou ferramenta técnica) é
orientado externamente, utilizado como um “condutor da influéncia humana sobre o objeto da
atividade”; ou seja, ¢ dirigido “para o controle e dominio da natureza”. O signo, por outro lado,
“constitui um meio da atividade interna dirigido para o controle do préprio individuo”. Desse
modo, “o controle da natureza e o controle do comportamento humano estao mutuamente ligados,
assim como a alteracao provocada pelo homem sobre a natureza altera a propria natureza do
homem” (VIGOTSKY, 2007, p. 55). Em outras palavras, ele considera que da mesma forma com
que o homem usa o instrumento técnico para modificar a natureza e suas relacbes externas com o
mundo, utiliza-se também dos signos (ou instrumentos simbélicos) para modificar internamente
suas proprias atividades mentais e sociais.

Portanto, instrumentos e signos sao para Vigotsky os dois tipos de mediadores utilizados
para regular nossas agoes. Por um lado, os instrumentos ou ferramentas técnicas conferem a
atividade humana sua especificidade criadora, revelando o nivel de desenvolvimento cultural do
homem. Por outro, os signos ou instrumentos simbolicos atuam como mediadores na formagao
da consciéncia, como elementos usados para transformar as fungdes mentais elementares (naturais
e biolégicas, que dependem apenas de estruturas organicas, como os atos reflexos e a atengao
involuntaria) em funcbes mentais superiores (de origem sociocultural, tais como memoria,
imaginagao, pensamento e linguagem etc.).

Dessa forma, ao compreender os newsgames como instrumentos simbolicos, pressupomos
que o conhecimento que pode ser desenvolvido pelos sujeitos jogadores a partir de suas interagcoes
com esses games vai depender de sua mediagdo com os elementos, a interface e a experiéncia do
jogo, bem como do contexto sécio historico e cultural em que ele vive e das interagdes pessoais
que ele desenvolve.

CONCEITOS ESPONTANEOS E CONCEITOS CIENTIFICOS

Ao se referir aos conceitos cientificos, Vigotsky (2007) fala da importancia da institui¢ao
escolar e da intervengdao pedagdgica para o desenvolvimento dos individuos nas sociedades
letradas. Segundo ele, os processos de ensino e de aprendizagem promovidos pela interagao com
um outro mais experiente, no ambiente escolar, desperta processos internos de desenvolvimento.
Diferentemente dos conceitos cotidianos, eles sio organizados em sistemas consistentes de inter-
relagdes e envolvem uma atitude mediada para sua construgao.

Vigotsky afirma que “em qualquer idade, um conceito expresso por uma palavra representa
uma generalizagao” (2009, p. 240), ressaltando que tais conceitos estao sempre sujeitos a mudangas,
pois evoluem, assim como acontece com o significado das palavras em diferentes épocas ou
contextos culturais. O autor defende que “a apreensido do sistema de conhecimentos cientificos
pressupoe um tecido conceitual ja amplamente elaborado e desenvolvido por meio da atividade
espontanea do pensamento infantil” (2009, p. 269).

Esse tecido conceitual vai sendo construido ao longo do desenvolvimento do individuo a
partir de sua interagao com instrumentos e simbolos e também da interagao com outros individuos
em suas atividades no dia a dia. E um tipo de conhecimento cotidiano e espontaneo, importante
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para a sobrevivéncia (que nos leva a conhecer os perigos do mundo ao nosso redot, por exemplo)
e a para a sociabilizacdo, pois nos capacita para a vida em sociedade.

Os conceitos espontaneos, segundo Vigotsky (2009), sio aqueles formados a partir de
situagoes concretas vividas no cotidiano, que sofrem influéncia dos cientificos, mais elaborados,
devido ao constante processo de interagao entre ambos. Ou seja, 0s conceitos cientificos superiores
surgem a partir de generalizacOes elementares inferiores pré-existentes (conceitos espontaneos),
nao podendo ser inseridos de fora na consciéncia dos sujeitos. Demandam um processo de
internalizacao, que vai depender da mediagao semibtica com signos e instrumentos.

Ao entender os jogos digitais, e especificamente os newsgames, como uma midia veiculadora
de informacoes, a tendéncia neste texto ¢ aproximar o tipo de conhecimento neles contidos com
os conceitos espontaneos ou cotidianos. Afinal, o préprio Robert Park® (2008) considerava as
noticias como uma forma elementar de conhecimento, estando entre a familiaridade com as coisas
e o conhecimento das coisas. Concepcao que se assemelha a de Vigotsky em relagao aos conceitos
espontaneos. Mas, os resultados da analise do trabalho de campo apontam que a interagao com e
entre os sujeitos nas discussoes em grupo ¢ as indexacdoes realizadas pelos jogadores, relacionando
os jogos com outros conteudos ja armazenados em suas mentes, fazem com que 0s conceitos
cientificos comecem a se revelar.

Interessa-nos pensar na importancia das relagdes entre conceitos espontaneos e cientificos
para a construcao de sentidos por parte dos sujeitos jogadores que participaram desta pesquisa.
Vygotsky (2009) afirma que quanto mais conceitos espontaneos o individuo carrega em sua
bagagem, maiores sdo as possibilidades de relagdes que podem ser feitas para a construcao de
conceitos cientificos. Entdao, a tarefa realizada durante a analise do trabalho de campo foi
compreender no texto e no contexto do discurso dos sujeitos quais os sentidos construidos por
eles e que formagoes conceituais puderam se desenvolver a partir da interagao com os newsgames,
com os demais sujeitos e com suas proprias indexacoes de memoria.

BREVE DESCRICAO DOS NEWSGAMESJOGADOS NA PESQUISA

“O combate do Barro Vermelho”, criado pela equipe do jornal Zero Hora, em 2011, aborda
uma tematica historica, a Revolugao Farroupilha, ocorrida no século XIX no Sul do Brasil. O jogo
¢ inspirado em uma das principais vitorias farroupilhas da década da revolugiao (1835-1845).
Travado na entao vila do Rio Pardo, hoje municipio de mesmo nome, o confronto ocorreu em 30
de abril de 1838. Na época, Rio Pardo representava um dos principais centros urbanos da Provincia
de Sdo Pedro do Rio Grande do Sul.

Possui uma jogabilidade bem desenvolvida e se apresenta com um roteiro classico, que
envolve comego, meio e fim. As instru¢cées de como jogar e as informagoes historicas sobre o
confronto do Barro Vermelho e sobre a Revolucao Farroupilha sio apresentadas antes do inicio
do jogo, sendo possivel pular algumas informagdes e ir direto para o jogo. Sido varias as telas que o
usuario precisa percorrer para ler todas as instrugdes e informagoes. Na tela inicial, ao clicar em
instrugdes, abre-se a segunda tela do jogo:

2 O socidlogo Robert Park ¢ considerado como o primeiro intelectual a compreender as noticias como uma forma de
conhecimento.
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Figura 1. Tela de instrugdes sobre o objetivo do jogo O combate do Barro Vermelho
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Fonte: http://www.clictbs.com.bt/swf/game_farroupilha/index.html

Nesta tela (Figura 1) sio apresentados o objetivo do jogo e as diferentes formas de se vencer
a batalha (texto da Figura 1). Ha ainda a informacdo de que o jogo tem duragiao de 10 minutos e
de que ¢ possivel escolher com qual exército se deseja jogar, farroupilha ou imperialista. A partir
dessa tela, o jogador pode seguir para saber mais sobre as instrug¢oes do jogo, clicando em “Como
jogar” e em “Moral da Tropa”, ou pode simplesmente fechar a tela, clicando no “X” disposto no
canto superior direito, e partir para o jogo. As informagoes contidas no link “Como jogar” explicam
quais sdo as tropas disponiveis e da algumas dicas para se comegar o jogo: enviar tropas logo no
inicio ou esperar alguns segundos para levantar a moral do batalhdo e ter mais opgdes de tropas
para enviar.

E importante ressaltar que durante todo o jogo, é possivel esquecer que se trata de uma
simulagao sobre a Revolugao Farroupilha. Como as informagoes sao dadas somente antes do inicio
da batalha, com opgao de pular e partir direto para o jogo, durante o processo de jogabilidade, o
sujeito deve se concentrar apenas em enviar as tropas em uma ordem e um tempo que possam
garantir a vitoria. Poderia se tratar de uma batalha qualquer, pois a referéncia ao fato historico nesse
momento ¢ irrelevante para o sucesso ou derrota do jogador.

No entanto, vale notar que, nas mensagens de finalizagdo do jogo, ha informagées que se
forem lidas podem reforgar o conhecimento histérico sobre a Revolugao Farroupilha. Ao repetir
nomes de personagens, nomes de localidades e lembrar ao jogador que se trata de uma batalha que
na realidade foi vencida pelos farroupilhas (mesmo que na fic¢ao do jogo vocé tenha vencido com
o exército imperialista), a mensagem final pode atuar como um recurso de memorizagao das
informacoes iniciais.
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“A cobra vai fumar”’, desenvolvido em abril de 2011 e publicado na Revista
Superinteressante Digital, mostra a acao dos pracinhas brasileiros na Segunda Guerra Mundial. De
acordo com Fred Di Giacomo, responsavel pela criagdo e roteiro do jogo, as situagbes nele
apresentadas sio baseadas em relatos reais de pracinhas que deram entrevistas para reportagens
das revistas Superinteressante e Aventuras na Historia, ambas da Editora Abril. No blog da revista,
ele contou que esta foi uma das produgdes mais trabalhosas da equipe, consumindo trés meses de
trabalho para sua conclusao. “O resultado foi um game mais focado para hevay users (usuarios
mais experientes) e menos para o internauta usual”, afirmou Giacomo, ressaltando ter seguido o
“estilo ‘point and click’ de classicos como Full Throttle e Day of the Tentacle” (GIACOMO, 2011).

Figura 2. Tela inicial do newsgame A cobra vai fumar
e |

==
i (1) 12 R/H 1) C.R.P. da E.E.B. FEE

(Covpo ou Formago do Sexvigo) F»

CERTIFICADO DE RESERVISTA DE 1° CATEGORIA
| =

nome: Jodo Silva

n® de dentes: 26 (1)

altura: 170 (1)

- ENVIAR -

polegar direito (2)

ERRO! Os recrutas brasileiros precisavam
ter no minimo 29 dentes na boca

F

Fonte: Super Interessante Digital, 2011. Acesso indisponivel.

Na tela inicial vocé pode optar por ver a introdugdo ou partir direto para o jogo. Clicando
em Introducdo, aparece uma sequéncia de slides com fotos de soldados em guerra e informacgoes
historicas sobre o combate’. Ao clicar em jogar, é preciso se inscrever/alistar como um soldado,
preenchendo uma ficha com seus dados. Nessa parte ha uma “pegadinha informativa”, pois na
época do recrutamento para a Segunda Guerra Mundial sé eram aceitos jovens que tivessem no
minimo 29 dentes na boca e com altura minima de 155 centimetros. Dessa forma, no jogo, se os
campos “n° de dentes” e “altura” forem preenchidos com valores inferiores, a inscrigao é recusada
e aparece essa justificativa quanto a altura minima e nimero de dentes.

Ao iniciar, o jogador assume o papel de um pracinha brasileiro e durante o andamento das
fases do jogo vai enfrentando situagoes adversas em que precisa se adaptar, passar por treinamento,
compreender as otientacdes e sobreviver. Na primeira etapa, o pracinha/jogador é treinado por

3 Devido a uma mudanga na plataforma do si#e da Revista Superinteressante, o acesso ao jogo, atualmente, encontra-
se indisponivel.

# Transcrigdo das informagdes dos slides: “25.334 brasileiros compuseram a FEB; 49 pilotos foram enviados pela FAB;
455 brasileiros morreram durante a guerra na Italia; 239 dias foi o tempo de engajamento em combate da divisio
brasileira na Italia; 15.000 soldados alemdes da 148° Divisdo da Infantaria alema3, incluindo dois generais, foram
capturados pelo exército brasileiro em 3 dias. Na época, a piada que rolava no Brasil é que seria mais facil uma cobra
fumar que o pais enviar soldados para o combate... mas a cobra fumou".
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um sargento americano, mas ele nao entende o idioma de seu superior. As “conversas” (em caixas
de texto) aparecem cifradas e o jogador precisa descobrir o que ¢ preciso fazer para avangar.

De acordo com as instrugoes, o jogador deve clicar na boca para conversar, na mao para
pegar e na bota para chutar. Ao tentar conversar com o sargento Norris, é preciso decifrar o que
ele diz (as instru¢oes vém em caixa de texto, mas como ele fala uma lingua estranha a do soldado,
as palavras vém cifradas, em c6digo). Os objetos estio no cenario e as instrugdes nao sao claras,
mas aos poucos (depois de algumas tentativas e erros), ¢ possivel perceber o que ¢ preciso fazer.
Quando o jogador consegue executar as primeiras agdes, aparece uma nova mensagem no rodapé
do cenatio: "Muito bem! Os soldados brasileiros sofreram com o inverno de 1945, o minimo que
vocé precisa para ficar aquecido sao duas meias e as botas. Agora tente entender o que o sargento
Norris esta dizendo". Essa informacio é importante, pois contextualiza as situagdes que vao
aparecer nas proximas fases do jogo, mas também ajudam a compreender um pouco da experiéncia
vivida pelos pracinhas: eles precisavam decifrar as ordens dadas pelo superior e se preparar para
enfrentar o frio europeu.

Na proxima “fala” do sargento, entre codigos é possivel compreender as palavras rifle e
alvo. Por intuicao, ¢ preciso descobrir que a ordem ¢ para pagar pegar o rifle e treinar tiro ao alvo.
Ao executar essas agdes, aparece uma tela preta com a seguinte mensagem: “Hora de mostrar que
os pracinhas sio bons de mira. Acerte os 3 alvos ou vocé tera que recomegar o treinamento”. O
soldado tem sete muni¢oes para acertar os trés alvos que estao em diferentes distancias, se nao
conseguir retorna a etapa anterior e precisa reiniciar a conversa com o sargento. Somente apos
conseguir o feito ele pode avangar.

A etapa seguinte comeg¢a com mais um slide informativo, na mesma estética das
informagoes iniciais. O trecho do depoimento de um ex-combatente passa a ideia do frio
enfrentado pelos soldados durante a guerra, reforcando mais uma vez que a experiéncia dos
pracinhas durante o inverno europeu nao foi nada facil.

Esta fase do jogo se inicia no cenario de gelo e neve. O jogador encontra um colega soldado
que esta sentado lendo jornal. Do seu lado direito ha meias, do lado esquerdo um monte de feno
com um cachorro dormindo em cima. Atras, uma barraca de acampamento. E no meio da cena
uma pa fincada no solo coberto de neve. A mensagem inicial diz o seguinte: "Os pracinhas tiveram
que aguardar o fim do inverno para tentar tomar a montanha controlada pelos alemaes. Vocé
precisa ficar aquecido, e evitar uma temida doenca do frio, o 'pé de trincheira.

Com essas informagdes, o jogador percebe que precisa buscar formas de se proteger do
frio e que a consequéncia da falta de prote¢do ¢ uma doenca que atinge os pés. Nas proximas fases
sao apresentados outros desafios enfrentados pelos pracinhas durante a Segunda Guerra. Apesar
de “A cobra vai fumar” trazer sim informagoes apresentadas nas telas de introdugio, antes do jogo,
como depoimentos e dados numéricos sobre a participa¢ao dos brasileiros na Segunda Guerra
(nimero de soldados, nimero de mortos, quantos dias durou o combate), ha muitas informagdes
que aparecem interconectadas as cenas, nas situagoes, na jogabilidade. Isso faz com que o jogador
possa nao apenas conhecer, no sentido de ter contato com as informagbes, mas também
experimentar, vivenciar situagdes, o que Bogost (2007) chama de retérica processual do jogo, ou
seja, a capacidade de construir ideias a partir de uma simula¢ao computacional.

Com esse newsgame é possivel, entdo, construir conhecimentos sobre a experiéncia dos
pracinhas na Segunda Guerra Mundial, dando sentidos proéprios a relagio que eles tiveram com as
adversidades do combate, como o frio, o idioma estrangeiro, o ambiente hostil, o medo. Tudo isso,
de forma divertida e ludica, afinal, a linguagem ¢é de jogo digital, com uma estética de animagao
colorida e o uso de verbetes criativos e até engracados.
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A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO A PARTIR DOS NEWSGAMES

Durante os encontros com os sujeitos’ a dinimica metodoldgica consistia em convida-los
a experimentar um #ewsgame a cada semana, determinando um tempo para a jogabilidade, ¢ em
seguida deixar que falassem livremente sobre suas impressoes acerca do jogo. No préximo
encontro, a discussao dialbgica era mais direcionada para as possibilidades de construgao conceitual
a partir do jogo experimentado na semana anterior, estabelecendo uma mediacio partilhada
(BRUNO, 2007), em que a docente pesquisadora se colocava em posicao horizontal diante dos
alunos partilhando e participado com eles da discussao. A intencao era verificar o que havia ficado
na memoria, contando que nesse intervalo de tempo o sujeito poderia ter pensado sobre o jogo,
comentado com outras pessoas, jogado novamente caso desejasse. Desse modo, a pesquisadora e
mediadora do debate colocava questdes acerca de alguns conceitos contidos na narrativa do
newsgame ou na tematica abordada e participava com eles da elaboragao das respostas.

Por exemplo, na discussao conceitual acerca do newsgame “O combate do Barro Vermelho™
refletimos sobre a histéria da Revolta Farroupilha e sobre o conceito de estratégia que permeia o
jogo. Publicado em setembro de 2011, no site do jornal Zero Hora, a narrativa aborda o combate
na vila de Rio Pardo, ocorrido durante a Revolta Farroupilha, entre 1835 a 1845, no Sul do Brasil.
O objetivo é conquistar territorios no mapa enviando soldados em diregao a base inimiga. Cada
tropa equivale a uma determinada pontuagao, e o jogador precisar acumular pontos para prosseguir
enviando tropas e permanecer no jogo. Vence quem conquistar mais territérios num prazo de dez
minutos.

Na discussao logo apos o jogo, a grande questdo havia sido a falta de relagao entre a historia
e a jogabilidade. Mesmo lendo as instrugées iniciais do jogo, com informagdes historicas sobre a
Revolta Farroupilha, os sujeitos comentaram que os dados ndo ficam na memoria, pois nao sao
necessarios para se entender e vencer o jogo. Se dar bem nesse game ¢ uma questao de estratégia,
de saber que tropas enviar em qual momento. Na semana seguinte, foi pedido que tentassem
explicar o que sabiam sobre a Revolta Farroupilha, verificando se haviam memorizado alguma
informacao transmitida pelo newsgame. Apds segundos de siléncio, o estudante de filosofia citou a
minissérie A Casa das Sete Mulheres, exibida pela Rede Globo em 2003. Todos disseram que ao
pensar em Revolta Farroupilha, a primeira recordagao era A Casa das Sete Mulheres.

Dois dos estudantes de jornalismo disseram ter pulado as informagdes historicas que
apareciam nas telas iniciais para ir direto para o jogo, pensando que em algum momento poderiam
voltar para ler, caso julgassem necessario. Mas, como nao foi preciso, seguiram enviando tropas e
conquistando territorios sem ler nada sobre a histéria do combate entre imperialistas e farroupilhas.
Mesmo os que leram as informagées, naio demonstraram ter assimilado os textos desse newsgame
como geradores de conhecimento. Para Bakhtin (1993), o que leva ao conhecimento ¢ a palavra
internamente persuasiva, ou seja, aquela que se entrelaca com a “nossa palavra” formando novos
significados. E o que aconteceria se as informagoes pudessem ser assimiladas junto com a
simulagdo da batalha; os sujeitos experimentariam o conteudo como uma vivéncia pessoal,
possibilitando novas significagoes.

Ao refletir sobre as estratégias utilizadas por eles, os sujeitos entenderam que conhecer as
fungoes militares poderia ajudar a conquistar o territorio inimigo e vencer o jogo. Pensar na

> Ao todo participaram dos encontros quatro estudantes de Jornalismo, trés estudantes de Licenciatura em Histéria e
um estudante de Licenciatura em Filosofia. Todos da Universidade Federal de Juiz de Fora.

¢ Disponivel em: http://www.clicrbs.com.br/swf/game farroupilha/index.html. Acesso em: 10 de dezembro de
2019.
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velocidade e alcance da tropa exige habilidades de concentragao, raciocinio e tomada de decisao.
Mas, para isso, ¢ preciso interpretar qual a funcao de cada tropa, qual delas pode ser utilizada como
escudo, qual o melhor momento de enviar a artilharia, a cavalaria, o canhdo ou ativar a banda de
musica para elevar a moral.

Percebe-se, nesses discursos, que a compreensao ativa para a construcao de conhecimento
passa pela indexacao de informacGes vindas de outros contextos, como uma “cadeia de criatividade
e compreensao ideoldgicas, deslocando-se de sigho em signo para um novo signo”
(BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009, p. 34), de maneira tnica e continua, realizada a partir da
interacdo entre os sujeitos. Afinal, mesmo aqueles que nao leram as informacdes ou que, a
principio, achavam que vencer nao era questio de estratégia, mas sim de sorte, puderam
ressignificar suas consideracOes a partir das coloca¢bes dos outros.

Em geral, a questdo critica desse newsgame é o fraco sentimento de imersao. O jogador nao
assume o papel de um personagem presente na cena do jogo, precisa apenas entender como a
sequéncia de comandos pode levar a vitéria. A narrativa sobre a Revolta Farroupilha nao esta
conectada as agoes do jogo, o discurso parece autoritirio e nao persuasivo, dificultando a
compreensio ativa do tema. Mesmo assim, optei por coloca-lo no rol de newsgames a serem
trabalhados no campo dessa pesquisa, pois considero que a comparac¢ao deste com o proximo pode
gerar dados interessantes.

No newsgame “A cobra vai fumar’, apresentado anteriormente, é preciso compreender as
ordens do sargento americano, treinar tiro ao alvo, cavar um buraco para se esconder e sobreviver
ao inverno europeu, encontrar o fio partido de um radio comunicador que se encontra em solo
inimigo e religar o aparelho.

Atuar como um avatar proporciona o que Santaella e Feitosa (2009) chamam de imersdo
representativa, que seria o tipo de imersdo mais comum entre os jogos digitais, fazendo com o
jogador sinta-se representado no ambiente virtual, vivenciando as situagoes e vendo o resultado de
suas acoes. Isso faz com que o jogador possa experimentar situagoes, desenvolvendo o que Bogost
(2007) chama de retdrica processual do jogo, ou seja, a capacidade de construir ideias a partir de
uma simulagao computacional.

Durante a livre discussao, os estudantes comentaram sobre a sensagao de sentir um pouco
do que os soldados viveram, ressaltando que o jogo serviu como um despertar de interesse para
saber mais sobre a histéria. Também comentaram sobre as dificuldades de decifrar a jogabilidade,
descobrir o que era preciso ser feito para avangar nas etapas. Um dos estudantes de historia
ressaltou que, para ele, esse sentimento de estar perdido, sem saber como jogar, pode ter sido o
sentimento dos pracinhas em um local hostil, estrangeiro, sem conhecer a lingua, sem saber o que
fazer, por onde comecar. No entanto, um dos estudantes de jornalismo apontou que muitas das
informagoes que aparecem nos slides da introducao e entre as fases do jogo nao ficam retidas na
memoria, principalmente quando se referem a numeros relacionados a guerra (numero de
brasileiros na expedi¢do, nimero de mortos, numero de alemaes capturados, quantidade de dias de
duracido do contflito).

De acordo com Arruda (2009), mesmo que os sujeitos ndo memorizem detalhes do fato
histérico e mesmo que nao consigam aprender historia a partir dos games, o que se destaca nessa
interacao é o desenvolvimento do raciocinio histérico. Ele ressalta que a constru¢ao narrativa dos
jogadores, a partir dessa imersao, da sensagao de entrar nos cenarios historicos e, de alguma forma,
fazer parte daquele contexto é o que leva ao desenvolvimento da capacidade de pensar

7 Disponivel em http://super.abril.com.br/multimidia/info 510704.shtml
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historicamente e “compreender a Historia como constru¢iao, como um passado visto do presente,
reflexo de quem escreve em uma determinada época” (2009, p. 169).

Durante a discussao conceitual, foi pedido que fizessem o exercicio de lembrar o que
sabiam sobre a historia da atuagao brasileira na Segunda Guerra Mundial antes de jogar e o que
aprenderam com o jogo. Os didlogos foram aos poucos envolvendo as outras formagoes
conceituais que eu havia selecionado para a discussao, como a vivéncia dos pracinhas no cotidiano
da guerra e a questio da sobrevivéncia em um ambiente hostil. Em geral, pode-se perceber que a
interacio com o newsgame levou os sujeitos a apreenderem conhecimentos mais relacionados ao
cotidiano da guerra.

No entanto, eles seguiram a discussao relacionando as experiéncias no jogo com
conhecimentos adquiridos em disciplinas do Ensino Médio e da Faculdade de Hist6ria, bem como
com experiéncia de amigos e conhecidos que integram o Exército Brasileiro. Ao trabalhar com
indexag¢des de memoria relacionadas a um conhecimento mais critico e aprofundado, desenvolvido
no ambiente universitario, uma das estudantes de historia pode ter contribuido para a reflexdo dos
outros sujeitos. Mas, mesmo que nem todos tenham conseguido compreender em profundidade o
contexto histérico nacional no momento da participagdo dos pracinhas na Segunda Guerra
Mundial explicado pela estudante, ela o fez ao inter-relacionar os saberes que ja possuia com 0s
apreendidos a partir da interagao dialbgica com o mewsgame e da mediagao partilhada com grupo de
sujeitos da pesquisa.

A discussdo percorreu varios caminhos, sendo que, por vezes nao estavamos falando
especificamente do zewsgame. Em muitos momentos, este era apenas o ponto de partida e de
encontro dos discursos, que demonstravam construgoes de sentido inter-relacionando signos do
jogo, dos dialogos entre os sujeitos e das indexa¢oes de memoria. Por fim os conceitos apontados
no roteiro de observacio utilizado na pesquisa foram discutidos, mas outros tantos se
desenvolveram a partir do dialogo, tanto em relagio aos conhecimentos do cotidiano da guerra
quanto no que diz respeitos a conhecimentos mais elaborados em relagao ao contexto histérico e
politico. Também construimos um pensamento critico sobre as influéncias desse passado histérico
na cultura dos brasileiros, sobre como interpretamos essas influéncias e como nos reconhecemos
enquanto nagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Nio jogamos pensando em aprender, jogamos para nos entreter, nos divertir. Coube a
pesquisadora, e uma das autoras deste texto, mediar as discussdes para que os sujeitos pudessem
pensar no potencial de cada newsgame para a construcdo de conhecimento. Fazer com que o
excedente de visio ao longo da investigagao os ajudasse a enxergar o que estavam aprendendo. Por
mais que se possa aprender na interagdo com um game, nada se compara as possibilidades de
construcao de sentido a partir da interagdo com os outros sujeitos apés o jogo. Ao falar sobre a
experiéncia do jogo, desenvolvemos nosso pensamento para traduzir em palavras nosso discurso
interior. De acordo com Bakhtin, a palavra é o primeiro meio da consciéncia individual, é o material
semiodtico do discurso interior e “esta presente em todos os atos de compreensao e em todos os
atos de interpretacao” (2009, p. 38).

Vigotsky (2007) nos fala sobre a mediagdo do sujeito com o mundo, que tem nos
dispositivos os instrumentos e/ou os signos, sejam eles objetos ou elementos culturais, a linguagem
e o outro, como intermediadores em relagdo. Para Bruno (2007) a mediacio pedagbgica tem o
objetivo de promover, por meio de encontros entre docentes e discentes, a aprendizagem. Trata-
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se de uma agao que se faz por meio da partilha e da interatividade entre os sujeitos nos processos
de ensino e de aprendizagem.

Na pesquisa em questio (RIBEIRO, 20106), a relacio cocriada entre os sujeitos e a
pesquisadora se deu por meio do que Bruno (2007) chamou de mediagao partilhada. A partilha se
da por meio da relacio de parceria, de entrega e imersao de todos os que estao implicados na
pesquisa. Nao ha hierarquia, mas colaboragao. Nesta dire¢ao, a mediagao partilhada ocorre com a
producao de devires, de olhares, de percepcdes, do ser e do estar juntos nas emergencias daquele
encontro, daquela acontecéncia. Tal processo é possivel desde que existam interagentes que
desejem ali estar e compor, por meio da partilha, seus saberes, suas a¢oes nas praticas culturais e
na producio coletiva de conhecimentos em ambiéncias formativas.

Vale ressaltar a importancia do ludico para a aprendizagem, e com bases nas experiéncias
deste trabalho consideramos que os jogos digitais podem motivar os sujeitos para a formagao de
conceitos, aprendizagens e constru¢oes de conhecimento, por despertarem sentimentos, afetos,
prazeres estéticos e desafios.

No campo da comunica¢do, como material jornalistico, sao instrumentos culturais e
simbolicos que podem fazer diferenca na formacgao cidada, pelo potencial reflexivo de seus
argumentos narrativos e por sua retorica procedimental. No campo da Histéria, podemos
considerar como conhecimento cientifico a compreensao do fato histérico envolvendo o contexto,
o acontecimento e suas consequéncias, relacionando passado, presente e futuro.

Dessa forma, acreditamos que a simples experiéncia vivenciada nesses jogos digitais possa
contribuir de modo especial para a formacao de conhecimentos cotidianos, conforme definidos
por Vigotsky (2009). No entanto, com base nas analises das falas dos estudantes, evidenciam-se
que também foram construidos conhecimentos cientificos a partir da mediagao simbolica dos jogos
somada as trocas interpessoais e dialgicas estabelecidas entre os sujeitos, que aprofundaram a
discussao acerca do contexto histérico, ora compartilhando conhecimentos cientificos elaborados
em seus ambientes de ensino e de aprendizagem, ora desenvolvendo generalizacGes conceituais
acerca de informacoes e sentimentos relacionados a tematica dos newsgames experimentados.

A partir das discussoes dialogicas foi possivel ir muito além, desenvolvendo construgoes
conceituais, abstragoes e generalizagoes. Isso porque se estabeleceu entre os diferentes sujeitos em
dialogo o que Vigotsky chama de zona de desenvolvimento proximal/potencial (ZDP), quando
estes compartilham suas aprendizagens e colaboram para o desenvolvimento dos demais, numa
relagdao de trocas efetivas e mutuas (VIGOTSKY, 2007).

No campo da educagio, compreendemos que jogos como estes possam ser trabalhados de
forma complementar a outros materiais mais ricos em informagdes, contextualizagdes e conceitos.
Mas, ainda mais do que complemento, os jogos e games podem promover formas de pensamento,
de articulagao de ideias e de afetos que trazem outros modos de aprender e, por conseguinte, outras
formas de ensinar. A relagio com o outro por meio de games tem sinalizado a promogao de
horizontalidades, de partilhas, de colaboragao. Por meio de mediagao partilhada (BRUNO, 2007),
o mediador que se assume como parceiro do/a estudante, atua como disparador e instigador da
criagdo de campos em que a ZDP aconteca. As mudangas nas ambiéncias, nas relagdes, nas
concepgoes sao potencializadas com os jogos e games digitais. Dessa forma, reafirmamos que os
newsgames, assim como outros tipos de jogos digitais e videogames, podem sim ser considerados
como espacos de aprendizagem, mas esse potencial tende a se ampliar com uma discussao mediada,
uma mediagao partilhada, pds-jogo ou mesmo ao longo do jogo.

De acordo com Linderoth (2009), ndo se pode apontar os efeitos de um jogo, pois estes
variam em funcao dos usos, dos contextos e dos sistemas sociais construidos a sua volta.
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Entretanto, com base na experiéncia desses encontros, ¢ valido ressaltar que o potencial para o
desenvolvimento de aprendizagens a partir de mewsgames também pode aumentar quando os
elementos informativos e narrativos sao interligados a jogabilidade, pois os prazeres estéticos de
agéncia, imersao e transformagao (MURRAY, 2003) contribuem para o processo de construcao de
conhecimento, a medida que despertam emog¢des nos sujeitos. Mesmo partindo do pressuposto de
que qualquer jogo pode ensinar alguma coisa, jogos esteticamente bem desenvolvidos sao
considerados como bons jogos que podem ampliar o potencial para boas aprendizagens (GEE,
2010)

Outro ponto que ¢é necessario destacar como diferencial para a aprendizagem ¢ o ambiente,
a atmosfera, o lugar em que o sujeito se encontra enquanto joga. Os proprios sujeitos apontaram
que, por estarem em um laboratério de pesquisa, sabendo que participariam de uma discussao pos-
jogo, passaram a prestar mais atenc¢ao nos detalhes da narrativa e dos elementos cénicos dos
newsgames, se empenhando e se concentrando mais do que se estivessem jogando em casa, sozinhos,
sem compromisso. Ou seja, ¢ preciso também promover esse ambiente, em que o jogador se sinta
a vontade para experimentar, fracassar e recomegar, visando nao apenas a diversao, mas também a
aprendizagem.

Para encerrar, ¢ importante apontar que muitas vezes, o newsgaze da semana se constituia
apenas na arena de encontro como um circulo subjetivo em torno do qual se desenvolvia a
discussao. Ao falar e ouvir, contrapondo palavras, desenvolvia-se para cada um dos presentes uma
compreensao ativa do tema e, somente assim, foi possivel construir novos sentidos, desenvolver
novas aprendizagens e produzir conhecimento. Enfim, o jogo em si ¢ importante para a
aprendizagem, nao ha duvidas, mas o que fica para nds, professoras e pesquisadoras, ¢ a
importancia do dialogo e da interagio com o jogo e sobre o jogo. Esta sim é prenhe de infinitos
sentidos e significados.
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