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“Poder-se-ia dizer que o0 conceito de
jogo” é um conceito de contornos poucos
nitidos. Mas um conceito pouco nitido é
ainda um conceito? Um retrato difuso &
ainda a imagem de um conceito? Um
retrato difuso € ainda a imagem de um
homem? Pode-se sempre substituir com
vantagem uma imagem difusa por uma
imagem nitida? Nao € muitas vezes a

difusa aquela de que nés precisamos?”

(Ludwing Wittegenstein)



RESUMO

Jogos Eletrénicos, os chamados Games carregam em si caracteristicas de
narrativas audiovisuais tendo o formato de histéria no jogo. A pesquisa em questao
pretende demonstrar que esses games por conter em sua estrutura narrativas
eletrbnicas ligadas a interatividade podem ser mediadores de leitura. Os games
anteriormente eram pouco sofisticados, suas narrativas eram rudimentares e
limitadas. Com o avanco tecnolégico essas narrativas evoluiram, trazendo imagens
e som com melhor qualidade e definicdo. Houve a progressiva familiaridade das
produtoras de games com essa nova forma de comunicacao, passando a explorar
novos caminhos. A partir dos anos 70, as produtoras renomadas de jogos passaram
a dar importancia a histéria, dai surgiu uma nova configuragdo, ou melhor, um
género chamado de Adventure (Aventura), na qual utilizavam a estrutura narrativa
dos jogos baseados em textos aliados as imagens graficas, porém sem deixar de
lado a jogabilidade. A necessidade de realizar um estudo sobre a narrativa dos
jogos de videogame e o processo de desenvolvimento da leitura se deu a partir do
contanto com o jogo Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nitendo,1998) no projeto
Uca (um computador por aluno) desenvolvido no municipio de Séo Jodo da Ponta no
ano 2011. Este jogo contém uma narrativa riquissima em magias, encantos e
mistérios aliados aos acontecimentos extraordinarios na histéria, recriada pela
fantasia do jogador-leitor. Este trabalho se fundamenta em trés tipos de pesquisa:
Qualitativa. Bibliografica e a de Campo. A abordagem tedrica que ofereceu suporte
tedrico-analise € a Etnometodologia e a Fenomenologia. E por fim, as técnicas
empregadas foram entrevista semiestruturada; observacao participante; observacao
sistematica do fenbmeno. Cremos que com esses recursos possamos compreender
a atracao por essas novas formas de leitura, e assim as multiplas significacdes deste
interator dentro da narrativa-game.

Palavras-chave: Educacédo, Jogos Eletronicos, Narrativas Audiovisuais, Leitura.



ABSTRACT

Electronic Games, called Games, carry in them characteristics of audiovisual
narratives with the story format in the game. The research in question intends to
demonstrate that these games, which contains in its structure electronic narratives
connected to interactivity, may be reading mediators. The games were previously
unsophisticated, their narratives were rudimentary and limited. With technological
advancement these narratives evolved, bringing images and sound with better quality
and definition. There was a progressive familiarity of the games producers with this
new form of communication, including exploring new paths. From the 70s, the
renowned producers of games began to attach importance to the story, there arose a
new configuration, better yet, a genre called Adventure (Adventure), which used the
narrative structure of games based on texts allied to graphic images, but without
giving up the gameplay. The need to conduct a study about the video games
narrative and reading development process took place from the contact with the
game Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nitendo, 1998) in Uca project (one
computer per student) developed in the city of S&do Jodo da Ponta in 2011. This
game contains a rich narrative in spells, charms and mysteries combined with the
extraordinary events in the story, recreated by the fantasy of the player-reader. This
work is based on three types of research: Qualitative, Bibliographical and Field. The
theoretical approach that offered theoretical and analysis support is
Ethnomethodology and Phenomenology. Finally, the applied techniques were semi-
structured interviews; participant observation; systematic observation of the
phenomenon. We believe that with these resources we can understand the appeal
for these new forms of reading, and so the multiple meanings of this interactor within
the narrative-game.

Keywords: Education, Electronic Games, Audiovisual Narratives, Reading.
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1 START TO PLAY

“Representar, jogar e contar histérias estdo intimamente ligados. Tal como a
linguagem, sdo componentes ancestrais e definidores de nossa
humanidade”. (Murray, 2003, p.11)

Sobre a origem dos jogos ndo hd uma data exata, somente possiveis
especulacbes acerca de sua criacdo. A certeza maior € que 0 jogo exerce em nos
fascinio, alegria, divertimento e transcende o nosso proprio entendimento. Em meio
ha tantas teorias consideramos a abordagem de Jane McGonigal (2012)
interessante, por afirmar que o jogo surgiu como uma necessidade de fuga de uma
realidade cruel, uma realidade sofrida em um mundo obscuro, tenso e triste.
Possivelmente a justificativa para tal invencdo seja o jogo fascina e gera muitas
sensacOes agradaveis, sejam elas o sonho, prazer, fuga, devaneio levando a tantas
pessoas a preferirem o jogo a sua prépria realidade.

Jane McGonigal menciona que “o mundo real simplesmente nao oferece com
tanta facilidade os prazeres cuidadosamente elaborados, os emocionantes desafios
dos jogos [...] A realidade ndo nos motiva com tanta eficacia” (2012, p. 13). Para
entendermos 0 nosso presente e futuro € necessario que voltemos um olhar
agucado ao nosso passado, s6 assim possivelmente compreenderemos este
fascinio pelo ato de jogar.

Retomando a discussdo acerca de sua possivel criacdo, segundo alguns
estudiosos, jogos faziam parte da histéria da humanidade desde o século V. Na era
Grécia antiga o jogo fazia parte da cultura, fossem em jogos de disputas territoriais,
disputas por mulheres, disputas pela honra, pelo poder. S6 na era Romana 0s jogos
passaram a ter outra importancia na sociedade. Por volta de 2500 a.C. surgiram 0s
chamados jogos olimpicos, considerados entretenimento das grandes massas da
época.

Mas o que de fato seria o conceito de Jogo? Propor uma definicdo exata a
cerca do tema Jogo seria uma tarefa ardua e possivelmente inconsistente,
acabariamos limitando a Unico conceito e possivelmente excluiriamos as outras

possibilidades de sentindo desta palavra. Para justificar o autor Huizinga propde em
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sua obra Homo Ludens (2012, p. 5) que é melhor aceitar as possiveis definicdes
porque as possiveis “respostas tendem mais a completar-se do que a excluir-se
mutuamente”.

Logo, o que Huizinga menciona é que o jogo indiscutivelmente exerce em
todos os seres fascinagdo, prazer, divertimento, alegria, tensdo, todos esses
elementos fazem parte do ser e transcende nossa a racionalidade, por isso que
conceituar a palavra jogo esta longe de uma unica definicdo. No entanto, Huizinga
propde que:

O jogo é uma funcgdo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em
termos logicos, biolégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das
quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto,
de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas (2012, p. 9).

Huizinga também relata um dado interessante, ele afirma que o jogo
antecede a cultura, pois os animais também jogam (brincam) entre si, embora
admita que os jogos dos animais ndo facam parte da cultura, pois ndo produzem
nenhum processo cultural, por outro lado o autor afirma que o “jogo é fato mais
antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram que 0S
homens os iniciassem na atividade ludica” (HUIZINGA, 2012, p.05).

Deste modo os animais brincam, ou melhor, jogam entre si. Além do
ato ludico presente no jogo, ha também diversas representacdes, tais como o sonho,
0 prazer, a imaginacdo e o ato da liberdade. Essa sensacado de “liberdade” presente
nos jogos esta intrinsicamente ligada ao nosso ser, ou melhor, ao espirito, foge a
racionalidade e nos lanca no campo da imaginacdo imaterial. Segundo Huizinga
(2012, p. 11), a primeira e fundamental caracteristica do jogo € “o fato de ser livre,
de ser ele proprio liberdade”.

Observando essa caracteristica presente no jogo, a ‘liberdade”, € possivel
verificar um ponto em comum do jogo com o0s videogames, pois ambos 0S casos
eles apresentam mais familiaridades que divergéncias. Talvez por essa sensacgao de
‘liberdade” decorra da possibilidade de se afastar da realidade.
Jogar é experimentar, € criar novas situacoes, é passear em mundos imaginarios, é
viver entre no mundo real e ao mesmo tempo do sonho, ou melhor, em uma

categoria defendida por Huizinga como “faz de conta”.
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Tal sentimento, sé é possivel gracas a absor¢cdo que é provocada em nos,
guando temos esse contanto com o0 jogo. Em concordancia, Huizinga (2012, p.11)
aponta que “todo jogo é capaz, a qualquer momento de absorver inteiramente o
jogador”. Diante disso, entende-se por tantas criancas, jovens e até adultos
gostarem e se divertirem nesse mundo desconhecido e, a0 mesmo tempo, téao
encantador que s&o 0s games.

Este encanto ou feitico vivenciado no ato de jogar se da pelo fato de o jogo
nos lancar para fora de nossa realidade habitual, ou seja, nossa realidade comum.
Porém, ndo é uma realidade falsa, nos permite viver em outras dimensdes, isto
gragas “a imaginacado que ilumina a vontade e se une a uma vontade de imaginar,
de viver o que se imagina” (BACHELARD, 1990, p. 112).

O ato de imaginar, ou de viver em outros mundos € marcante nesses
ambientes virtuais dos games, haja vista que nesse outro “mundo” o jogador € livre e

ao mesmo tempo arrebatado para outras dimensdes. Huizinga aponta que:

O jogador pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a consciéncia de
tratar-se "apenas" de um jogo pode passar para segundo plano. A alegria
gque esta indissoluvelmente ligada ao jogo pode transformar-se, ndo sé em
tensdo, mas também em arrebatamento (2012, p. 24).

Esse arrebatamento ou feitico presente no ato de jogar ndo é despertado
apenas pelo ato de jogar. Existe outro fator presente nesses mundos virtuais: a
narrativa. Esta nos permite adentrarmos em outros universos, viajar em mundos de
fantasias e aventuras através do ato de narrar e a0 mesmo tempo jogar.

E tdo forte a arte de narrar, que ao longo dos tempos as sociedades foram
conduzidas a tantas historias de heroismo, de batalhas, de lendas, de mitos e tantas
outras que ja fazem parte do legado historico e literario da humanidade. Em pleno
século XXI, considerado a era digital, muitas mudancas ocorreram e ainda
ocorrerdo, no entanto, estas belas e fantasticas narrativas ndo se perderam, ao
contrario, elas ganharam forca dentro de outro meio, o ciberespaco, ou seja,
ambientes com geografia e mundos proprios do meio digital.

Vivenciamos uma nova forma de representacao das narrativas no meio digital.
As ligacbes entre arte, literatura e o0s jogos digitais estdo cada vez mais
relacionadas. Segundo Murray (2003, p. 11), “representar, jogar e contar histérias

estado intimamente ligados. Tal como a linguagem, sdo componentes ancestrais e
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definidores de nossa humanidade”. Hoje, o que vemos é a correlagdo desses trés
elementos, linguagem, jogos e literatura.

A narrativa é uma das herancas da humanidade, sua beleza esta no ato da
criagdo, da imaginacdo e da fantasia. A diferenca que percebemos, atualmente, é
qgue, no caso a narrativa eletrbnica, ja ndo se configura apenas somente no ato de
contar. E, o que vemos é a mistura da narracdo com a dramatizagdo que nao foram
feitas para serem lidas ou ouvidas, mas compartilhadas pelos jogadores, pois todos
vivem a mesma emocédo — adentrar na historia através da imaginacao.

A necessidade de realizar uma pesquisa aprofundada no campo das
narrativas digitais dos games se deu gracas ao encantamento despertado no ato de
jogar. Atualmente, ha uma imensa procura de criancas e jovens por esta ferramenta
interativa. De acordo com estatisticas do PricewaterhouseCoopers (2010), a cada
ano, as industrias de games faturam milhdes de dolares com a venda de consoles,
jogos e produtos periféricos, tais como: controles, kinects (sensores para captar 0s
movimentos humanos) entre outros produtos utilizados no ato de jogar. A fim de
detalhar esta informacdo, segundo a pesquisa da Entertainment Software
Association, no ano de 2012 nos Estados Unidos, obteve os seguintes dados:

e 69% de todos os chefes de familia dedicam-se a jogos de computador ou

videogames,

e 97% dos jovens dedicam-se a jogos de computador ou videogames;

e 40% de todos os jogadores sao mulheres;

e Um em cada quatro jogadores tem mais de 50 anos de idade;

¢ O jogador médio tem 35 anos de idade e joga ha cerca de 12 anos;

e A maioria dos jogadores espera continuar jogando para o resto de suas

vidas.

No Brasil, esta realidade néo é tao diferente dos Estados Unidos. Segundo o
Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (Ibope) em 2015, 23% dos
brasileiros sdo jogadores assiduos ou eventuais — ou seja, 45,2 milhGes de pessoas.
Segundo a consultoria PWC (PricewaterhouseCoopers), o mercado de jogos, que
em 2011 movimentou R$ 840 milhdes sendo o quarto maior do mundo, crescera em

média 7,1% por ano até 2016, quando atingira R$ 4 bilhdes.
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no computador

Como joga? g Games jogados

67% Console de videogame
43 Jogo online em sites de jogos

429 Computad
AL SO COr 409% Baixo os jogos da internet
(o)
1Y

16% celular
7% Videogame portatil

42% Os que ja vém com o computador
(jogos de cartas, entre outros)

18% Emuladores (jogos feitos para consoles,
1% Tablet ou Ipod mas que rodam no computador)

Figura 01. Extraida do site IBOPE Figura 02. Extraida do site IBOPE

Observando os dados acima observar-se o volume da busca por essas
ferramentas tecnologicas de entretenimento e de informagdo no Brasil. Partindo
dessa nova realidade, a pesquisa em questao tentara demonstrar as relagdes dos
games com a educacdo, pois gracas aos avancos tecnoldgicos e das
telecomunicacdes, podemos considerar os games nado SO0 como um mero
entretenimento ou brinquedo, mas como uma poderosa ferramenta de comunicacéo
e informacao.

Nesse estudo, propomos que 0 uso dos games ha escola pode ser de grande
auxilio no desenvolvimento de leitura entre criancas e jovens em formacao escolar.
N&o estamos retratando apenas uma maquina ligada na tela de uma Tv ou Pc,
estamos falando de uma maquina hibrida, na qual se dispde de imagem, som, texto,
interacdo de jogador na historia, designer de interfaces, técnicas de animacéao, entre
outros recursos. Logicamente este produto desperta um forte interesse ndo s6 de
criancas e jovens por todo o mundo, como vimos nos dados acima.

Tomando como base esse fendmeno cultural dos jogos de videogames
relacionado a educacdo, propusemo-nos a realizar um levantamento de coleta de
dados no Portal da CAPES em torno das dissertacbes de mestrado e teses de
doutorado realizadas sobre esse tema ao longo de sete anos (2007-2014).

Nesse primeiro, momento realizamos a busca no Portal da Capes, na sessao
de periddicos cujas palavras-chaves foram Educacdo e Videogames, descritos no

grafico abaixo;
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“issertagdoes

Videogames

e Educagan |
| \ Artigos

Ja no segundo, momento a pesquisa realizada no Portal da Capes se valeu
das palavras-chaves Narrativas dos Videogames e Educacédo. ApGs a analise na
sessdo de periodicos obtivemos os seguintes dados;

Dissertagaoes

|b

Narrativas

digitais dos
games e
Educagéo
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Ao longo dessa pesquisa no site da Coordenacédo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) o que se observou nesses sete anos foi o total
de 167! trabalhos na area do conhecimento de Tecnologias e Educacéo, incluindo
Teses de doutorado, dissertacbes de mestrados e artigos relacionados
especificamente a area de videogames e educacao.

As pesquisas vinculadas aos programas de pos-graduacdo em Educacdo vém
apresentando um crescimento satisfatorio na area de tecnologias, em relacdo aos
jogos digitais como ferramenta educativa. Propomos nessa de dissertacdo que 0s
games na educagcdo podem vir a contribuir para melhoria no processo de
aprendizagem de leitura. Gragas ao processo interativo, o aluno participa
ativamente na construcao do seu préprio saber, tornando-se um sujeito autbnomo e

capaz de captar diferentes conhecimentos.

1 Ver em anexos os trabalhos publicados no banco da CAPES.
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2 PERCURSO DA PESQUISA

2.1 Primeiras Impressoes

Nos anos 90 houve uma explosdo de venda de consoles, os chamados
videogames. Era comum tais brinquedos serem o sonho de consumo de toda
crianca nessa época. Comigo nao foi diferente um dia, ganhei de meus pais como
presente de aniversario um console chamado de Super Nintendo (SNes) de meus
pais. De la pra ca, sempre amei e vivenciei estar nesse universo midiatico, cercado
de aventuras e muita imaginagao.

No ano de 2006, ingressei no curso de Licenciatura Plena em Letras pela
Universidade Federal do Para, campus Castanhal (PA). Durante o curso obtive
contato com os mais diversos tipos de literatura e géneros literarios, como teatro,
cinema, telenovela, musica etc. Foi entdo que percebi que literatura e narrativas
estavam fortemente presentes em minha vida.

No ano de 2008, ocorreu meu primeiro contanto com um jogo “Zelda: Ocarina
Of Time” do console Nintendo64, esse jogo foi significativo para mim, pois, ele havia
uma incrivel narrativa, riquissima em magia, encantos e mistérios aliado aos
acontecimentos extraordinarios na historia, recriada pela fantasia do jogador, neste
caso, eu.

Unindo os conhecimentos académicos com a experiéncia do ato de jogar
videogames, percebi que o0s jogos carregam além, do ato ludico com interfaces de
interacdo, drama, narrativa, ou seja, além do entretenimento, ha uma historia, na
gual eu, enquanto, jogador poderia tracar um novo desfecho a minha narrativa
midiatica. A cada partida, uma construcao dessa historia e, assim, fui surpreendida
por inquietacdes constantes acerca dos jogos de videogame, pois além de diversao,
eles poderiam servir como uma espécie de livro digital interativo.

Diante dessas inquietacdes levantadas através do uso dos games como
suporte de leitura € que me interessei pela possibilidade de explora-los
didaticamente, associando os jogos de videogames as aulas de lingua portuguesa,

proporcionando um novo ambiente de aprendizado.
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Para muitos, os games sao considerados “mero brinquedo”, ou seja, algo
insignificante, servindo somente de entretenimento para criangas, jovens e adultos.
Em outros casos, para muitos professores e pais 0s jogos de videogames podem
representar uma “ameaca”. Para eles, os games podem deixam as pessoas
‘viciadas”. Infelizmente ha muitos casos de jogadores que se tornaram sujeitos
insociaveis, isolando-se de amigos e familiares por preferirem “viver” em outra
realidade, a virtual.

No entanto, nesta pesquisa, ndo irei me deter no viés dos possiveis
“prejuizos” ao se utilizar games na educacdo. Aqui, o desejo é demonstrar que 0s
games podem ser relevantes na educacao e sua aplicacdo na escola possibilitara
outro meio de aprendizagem, em especial, o desenvolvimento e o0 gosto pela leitura.

Gracas ao avanco da tecnologia, os games estdo cada vez mais sofisticados,
tanto em suas interfaces gréaficas quanto seus designers. E as suas historias? A
cada ano mais envolventes, mais elaboradas, mais fascinantes. E & dentro dessa
perspectiva de “encantamento virtual” que esta pesquisa procura elaborar meios de
aprendizagem de leitura com narrativas de jogos de videogames.

Em todos esses dispositivos digitais ha narrativas, alguns dos que se
destacam sédo os da linha Adventure (aventura). Nestes, a presenca da narrativa
contempla os elementos da literatura tradicional, tais como espaco, tempo,
personagens e enredo.

Segundo os estudos de Janet H. Murray em seu livro O Futuro da Narrativa
no Ciberespaco (2003), os games, potencialmente, podem representar um novo
meio de género literario, o chamado ciberliteratura. Para a autora, estamos
vivenciando um processo de transi¢ao historica da literatura impressa linear para a
literatura do ciberespaco digital.

A proposta de trabalhar com narrativas audiovisuais na formacdo de leitores
justifica-se pelo fato de estarmos vivenciando talvez a revolucdo do livro, os
chamados ‘“livros eletrénicos”. Como aponta Chartier (1998, p. 13), “todos esses
tracos indicam que a revolucgdo do livro eletrénico é uma revolucdo nas estruturas do
suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler”. N6s fazemos parte
dessa revolucdo, uma vez que a cada dia estamos mais inseridos nessa nova era —
“era digital”.

Xavier corrobora afirmando que as novas tecnologias possibilitaram:
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Uma invaséo de conteddo narrativo formalizando a um instrumento que nédo
apenas acolheu as possibilidades de narracdo, como incrementou em
situagOes classicas de outros meios de comunicagéo e leitura a capacidade
de interacgéo [...] (XAVIER, 2012, p. 35).

Ou seja, as novas ferramentas tecnologicas, como por exemplo, o0s
videogames, podem servir de instrumento e aperfeicoamento de leitura. Voltando-se,
dessa maneira, para a pesquisa, temos como proposta elucidar os processos de
construcéo e a contribuicdo dessas narrativas digitais para o aprendizado no que diz
respeito ao gosto pela leitura.

Schwartz defende pontos relevantes na relacdo entre o brincar, neste caso,

com os games e a aprendizagem de leitura.

Jogo, aprendizagem e tecnhologia sdo processos que se alimentam
mutuamente ao longo da historia do pensamento [...] A relacdo entre
brincar, aprender e alargar os horizontes da consciéncia, do conhecimento e
da intersubjetividade exige uma integracdo da tecnologia ao Iudico (2014, p.
233-234).

Os livros impressos sao imprescindiveis para o0 desenvolvimento da
linguagem para os alunos, todavia, em nossos dias, ndo sdo 0s Unicos recursos
existentes: ha outros caminhos, como 0s meios digitais e/ou eletrbnicos que
exercem fascinio especial e podem contribuir nesse processo de aprendizagem pela
leitura.

Estar atento a essas transformacbes € ambicdo desta pesquisa, pois 0s
produtos midiaticos carregam em si enunciados, representacfes e quadros
interpretativos passando a ser uma das chaves para leituras do mundo. Lembrando

gue tudo isso estéa relacionado a linguagem, ou melhor, a leitura.

2.2 Projeto UCA (Um Computador por Aluno)

O pesquisador Nicholas Negroponte do Institute of Technology (MIT) de
Massachusetts, criou um projeto de acessibilidade da tecnologia nas escolas, a
proposta foi realizar a distribuicdo gratuitamente de laptops para alunos de escolas
publicas. Este projeto "One Laptop per Child" (OLPC) foi apresentado no Férum
Econdmico Mundial em Davos, na Suica em 2005.
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Neste mesmo ano o ex-presidente Luiz Inacio Lula da Silva demostrou
interesse nessa proposta Nicholas Negroponte e decidiu implementar o projeto
denominado UCA (Um Computador por Aluno) no Brasil. O UCA é uma iniciativa do
governo Federal, Estadual e Municipal, aplicado em seis municipios brasileiros, nos
guais todas as suas escolas foram atendidas, chamadas de UCA Total. Os
municipios selecionados foram:

v Barra dos Coqueiros/SE;

Caetés/PE;

Santa Cecilia do Pavao/PR;

S&0 Joéo da Ponta/PA,

Terenos/MS;

Tal projeto foi apresentado ao governo brasileiro em 2005 e, em 2007,

v
v
v
v

implantado em cinco escolas de 5 estados brasileiros (Sdo Paulo/SP, Porto
Alegre/RS, Palmas/TO, Pirai/RJ e Brasilia/DF) como experimentos iniciais. Em
2010, 300 escolas publicas foram selecionadas em estados e municipios para
receber 150.000 laptops educacionais.

A meta era que cada escola
recebesse laptops para alunos e
professores com o intuito de substituir
os livros-textos e o0s formatos
tradicionais de difuséo do
conhecimento e da informacdo em

sala de aula, além de infraestrutura e

acesso a internet e capacitacdo de
gestores e professores no uso da nova Figura 03. Prot6tipo do Projeto UCA.
tecnologia.

Segundo a pesquisa das autoras Lena Lavinas e Alinne Veiga apresentada no
36° Encontro Anual da Anpocs - Associacdo Nacional de P6s-Graduacao e Pesquisa
em Ciéncias Sociais (21 a 25 de Outubro de 2012), elas nos apontam propostas

iniciais do projeto UCA e seus efeitos:

Além de fornecer o0s equipamentos para alunos e professores, a
infraestrutura tecnolégica e a conexdo a internet, a esfera federal
responsabilizou-se por prover o acesso a novas midias digitais para a
formacdo continuada de professores e alunos. Dois portais educacionais



25

com conteudos pedagdgicos digitais tornaram-se ferramenta potencial do
novo ambiente virtual de trabalho e consulta - o Portal do Professor e o
Portal do Aluno. O primeiro contém mais de 9.000 objetos catalogados que
devem servir para atualizar o curriculo de cada disciplina as tecnologias de
multimidia. Informa também os professores sobre cursos de capacitacdo no
uso das TICS para fins didaticos. O segundo, o Portal do Aluno, destina-se
aos educandos. Em ambos, através de uma senha, o usuario pode acessar
recursos digitais. [...] Na sua primeira fase, no decorrer de 2007, o Projeto
UCA leva um piloto a cinco cidades brasileiras: Pirai (RJ), Porto Alegre
(RS), Palmas (TO), Brasilia (DF) e Sao Paulo (SP). Em cada cidade, uma
escola foi indicada para acolher o experimento e todos os seus alunos
foram contemplados com um protétipo de laptop educacional, cedido
gratuitamente pelos fabricantes. Uma segunda fase tem inicio em 2010,
desta feita estendendo o Programa a 300 cidades, espalhadas pelo pais,
nos moldes da primeira fase (uma escola apenas integra, naquele
municipio, o Programa). Foram distribuidos aproximadamente 150 mil
laptops UCA. Por fim, é decidida uma terceira etapa denominada UCA-
Total, onde seis municipios sdo selecionados desta feita contemplando
todas as escolas — municipais e estaduais —, bem como todos 0s seus
alunos e professores. Os municipios selecionados regionalmente foram:
Tiradentes (MG), Santa Cecilia do Pavao (PR), Terenos (MS), Barra dos
Coqueiros (SE), Sédo Joao da Ponta (PA). Depois de ja selecionado esse
grupo de municipios para o piloto do projeto UCA-Total, foi decidido que
Caetés, em Pernambuco, também seria contemplado com a terceira etapa
do projeto, objeto da nossa avaliacdo. Pouco mais de 10 mil alunos do
ensino fundamental e médio comporiam o publico-alvo?. (2012, p. 7-8)

De acordo com a explanacdo acima acerca do projeto UCA, o municipio de
Sao Joao da Ponta ja esta com a proposta em andamento desde 2009. Os alunos ja
vivenciam a experiéncia do UCA-Total descrita anteriormente. Todo o corpo discente
detém o laptop. O objetivo do projeto € socializar novas formas de utilizacdo das
tecnologias digitais nas escolas publicas e promover a incluséo digital escolar com
uso didatico dessas tecnologias. Este projeto ainda continua em vigor nos
municipios mencionados acima, e a sua meta é estender tal medida para todos o

pais.

2.3 Motivacles e Justificativa da Pesquisa

No ano de 2011, fui trabalhar em um municipio Sao Joao da Ponta, localizada
na Microrregido do Salgado a 120 km da capital paraense. Ao chegar nesse

encantador municipio — Sdo Jodo da Ponta, por ser uma cidade recentemente

2 A escolha desses municipios teria se pautado em critérios como tamanho (menos de 20 mil
habitantes), homogeneidade social e auséncia de indicadores de violéncia.



26

emancipada, dispde de poucos recursos, e a economia local provém de uma renda
familiar baseada na agricultura, na pesca e de contratos de servicos prestados a
prefeitura local.

Minha ida ao municipio teve como objetivo ministrar aulas de lingua inglesa
para as turmas de 6° ano ao 9° ano. Inicialmente, percebi muitas mazelas presentes
Nno municipio e que a propria escola enfrentava. Assim, aproveitei e tentei usufruir
dessa ferramenta do projeto UCA utilizando-a nas aulas de lingua inglesa.

Com o projeto UCA-Total instaurado no municipio em questédo, observei que
todos detinham o laptop, vivenciei, nesse momento, a oportunidade de fazer
diferente dos demais profissionais utilizando as ferramentas que demandavam o
projeto. Foi quando percebi que, embora 0 municipio e a propria escola
enfrentassem grandes adversidades, aproveitei e tentei usar essa ferramenta em
favor nas aulas de lingua inglesa.

Logo, quando comecei a ministrar as aulas, era notorio um forte desinteresse
dos alunos pela matéria, que consideravam sem aplicabilidade pratica. Muitos
estudantes trabalhavam com suas familias na agricultura, na pesca e, nos outros
casos, Seus pais ou responsaveis tinham contratos de trabalho na prefeitura do
municipio.

Diante dessa realidade dos alunos, e pelo depoimento dos alunos, ndo havia

a necessidade de “aprender inglés”. No entanto, quando estavam diante do laptop, o
grau de atencao se fazia notorio e, imediatamente, o fascinio pela tela do netbook se
fazia presente. E, como citei anteriormente, atribuo a essa situacdo uma relacéo
preenchida de feitico digital, algo que provocava, entre outros, encantamento aos
olhos daquele grupo de estudantes.

Aproveitando esse entusiasmo dos alunos pelo laptop, decidi montar um
projeto que englobasse o uso da ferramenta, a leitura de textos e o prazer de jogar.

Em um de nossos encontros propus a turma da 8° série as seguintes perguntas:

v Quem aqui ja jogou videogames?
v Vocés gostam de jogar games?

v Se jogam, com que frequéncia?
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A partir dessas perguntas observei que os alunos mostraram-se mais
“atraidos” pela aula de inglés. Demostrei a eles via seus laptops a narrativa Zelda:
Ocarina of Time (NITENDO, 1999) através de emulador3. Tal programa simula o jogo
de videogame tradicional no computador e funciona, normalmente, como se o

jogador estivesse no proprio console?.

Figura 04. Funcionamento do projeto UCA.

Outro fator relevante a ser observado foi que os alunos, mesmo estando no
tltimo ano do Ensino Fundamental, apresentavam dificuldades de leitura e escrita.
Nesse sentindo, usei a narrativa deste jogo nas aulas de inglés. Trabalhei com eles
leitura, interpretacdo de texto e elementos literarios, tudo isso se fazendo presente
em um duanico jogo. E, consequentemente, a cada encontro a turma foi
desenvolvendo habilidades de leituras, tanto na lingua inglesa como na lingua
portuguesa.

Esta acdo em sala de aula s6 veio confirmar o que Xavier defende (2010, p.
12):

Os jogos eletronicos servem de foco para outros desdobramentos
operacionais, muitos deles, inclusive, além do divertimento. Sao
constru¢cdes de miltiplas facetas, nos quais conteddos narrativos, sistemas
de interatividade, desafios e recompensas, socializagdo, difusdo

3 Termo da computagdo usado para simular determinado ambiente. Emulador é software que
reproduz com fidelidade determinado meio computacional. Exemplo software especificos de jogos de
videogames funcionando normalmente em computadores tradicionais.

4 Aparelho de videogame.
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tecnoldgica, conflitos, simbolismo e relagBes perspectivas se apresentam
como fundamentadores de sua leitura.

Ao observar que o videogame pode ser empregado como uma ferramenta de
ensino de aprimoramento de leitura. Resolvi testar este projeto piloto que consistia
em usar as narrativas digitais na sala de aula como mediadores de leitura. Além
disso, esta ferramenta serve de “atrativo” as aulas de linguas, sejam estrangeiras ou
nativas, visto que nossas criangas e jovens a cada dia estdo em continuo contanto
com a tecnologia. Os games sdo 0os mais procurados por esse publico infanto-
juvenil.

O projeto de pesquisa so foi viabilizado gracas ao projeto que ja estava em
vigor desde o ano de 2009, o chamado UCA (um computador por aluno). Para a
pesquisa de mestrado, esta experiéncia posteriormente ganhou o nome de: UM
PLAY NA LEITURA: Educando através da ludicidade dos games. A comecar
pelo titulo um PLAY na leitura, me reporto ao pensamento de Huizinga (2012, p. 44)
que define o termo PLAY “etimologicamente a palavra deriva do anglo-saxao plega,
plegan, significado originariamente ‘jogo’ ou ‘jogar, mas indica também um
movimento rapido (...)”. Pensando nesse ato rapido da aquisicdo ou
aperfeicoamento da leitura resolvi colocar em a¢ao o nosso projeto piloto.

O estudo sobre narrativas-games atualmente é discutido em diversas areas
do conhecimento, tais como a Sociologia, a Psicologia, a Educacéo, a Comunicagao
Social, as Ciéncias da Computacdo, esta ainda um campo recente de producéo
académica. O desafio da pesquisa centra-se exatamente neste ponto, por ser algo
novo, ainda consideramos um terreno desconhecido de investigacées. Todavia, ha a
necessidade de se levantar questfes, discutir como essas nharrativas estdo inseridas
no ambiente juvenil e, principalmente, usar da potencialidade existente nelas para
promover o despertar e 0 prazer pela leitura através de textos literarios, sendo eles
atraveés ciberliteratura ou nas formas tradicionais.

Na narrativa do console Nitendo64°®, fica evidente que ndo se trata de um
simples jogo, mas de uma narrativa interativa com elementos da literatura, como
personagens, tempo e espaco, visto que ele contém uma surpreendentemente

histéria cheia de seres mistico-lendarios, heroismo, aventura, emog¢do, um certo

> Termo para designar aparelho de videogame, este pertence a terceira geracdo de aparelhos de
videogames domésticos. Lancado em 23 de Junho de 1996 no Japéo.
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romantismo, caracteristicas pertencentes a tantas outras historias literarias
consagradas pela humanidade, que nos séculos anteriores se “espalharam” pelo
pergaminho, pelo papiro, pela pena, pelo papel e, s6 a partir de agora, sao
veiculadas em outro meio, o digital.

A partir dessas inquietacdes pensamos em um projeto de pesquisa que
viabilizasse essa proposta. Pensando nisso, usaremos 0 jogo “Zelda Ocarina of
Time” do console Nintendo64, por conter uma incrivel narrativa riquissima em
magias, encantos e mistérios aliado aos acontecimentos extraordinarios na historia,

recriada pela fantasia do jogador (interator)®.

2.4 Jogando Com a Metodologia

O gue nos diferencia dos outros animais da natureza é a nossa percepgao, o
poder de questionamentos, a nossa capacidade de explorar, interagir e aprender,
tudo nos motiva a buscar conhecimento. Gragas as nossas relacées com o mundo,
aprendemos, interrogamos e realizamos acdes em se fazer compreender. Seu
carater iluminador exterioriza 0 nosso universo oculto para o coletivo.

A curiosidade ao nos levar por um caminho investigativo, nos impde um
estudo mais profundo, planejado e estruturado acerca do assunto em que nos
propusemos a pesquisar. No entanto, ndo podemos caminhar em territorio
desconhecido sem as bases do estudo cientifico confiavel. Para que haja éxito na
pesquisa € necessario utilizarmos os embasamentos tedricos a fim de obtermos
resultados mais satisfatorios.

Fazendo um levantamento sobre qual seriam as bases tedricas para
construcdo da metodologia a ser empregada neste estudo, deparamo-nos com a
seguinte indagacdo: como adequar metodologias de ensino com a as novas
tecnologias ou recursos tecnoldgicos? A partir de entdo, fizemos um levantamento
acerca de métodos de pesquisa que pudesse contemplar tal indagacdo elegemos

algumas.

6 Termo usado para designar jogador como interator, pois ele seria o leitor, mas que ao mesmo tempo
interage na histéria como co-participante, em Hamlet no Holodeck : O futuro da narrativa no
ciberespaco, de Janet H. Murray.
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Neste estudo, nos detivemos no campo da Etnometodologia; esta, por sua
vez, enfatiza o estudo do objeto como produto da cultura, analisa o raciocinio préatico
baseado nos tracos culturais, as normas, o sistema de crencas, 0s costumes, as
tradicBes, os habitos e os padrdes culturais dos grupos, dos quais participam o0s
sujeitos diretamente envolvidos com o objeto estudado.

Com a Etnometodologia fundada por Harold Garfinkel (1967), este autor
procurou analisar a realidade social através da interacdo entre os individuos. O
tedrico defende o seguinte:

Os estudos etnometodolégicos analisam as atividades cotidianas como
métodos de membros destinados a tornar essas mesmas atividades
visivelmente racionais e relataveis a todos os propositos praticos, ou seja,
‘explicaveis’, como organizagbes de atividades cotidianas ftriviais. A
flexibilidade desse fendbmeno é um aspecto singular de das a¢Ges praticas,
das circunstancias praticas, do conhecimento proveniente do senso comum
sobre as estruturas sécias e do raciocinio sociolégico pratico (GARFINKEL
apud FLICK, 1967, p. 36).

Na etnometodologia, a sociedade produz simbolos e coédigos para promover a
comunicacado, no entanto, estes simbolos sdo sempre reinventados e adaptados a
cada contato, o que, normalmente, nos revela € a soma dessa interacdo dos
individuos em sociedade, cujo seu ponto de interligacéo é a linguagem. Para Schitz,

essa relacao é:

A soma total dos objetos e dos acontecimentos do mundo cultural e social,
vivido pelo pensamento de senso comum de homens que vivem juntos
numerosas relagdes de interacdo. (...) Desde o principio, nés, os atores no
cenario social, vivemos o mundo como um mundo ao mesmo tempo de
cultura e natureza, ndo como um mundo privado, mas intersubjetivo, ou
seja, que nos é comum, que nos € dado ou que é potencialmente acessivel
a cada um de nés. E isso implica a intercomunicacdo e a linguagem
(SCHUTZ apud COULON, 19954, p. 12).

O fruto dessa continua atividade de trocas e interpretacdo dos sentidos das
acles que sdo empreendidas no dia-a-dia que favorecem essas relacfes de troca
de informacbes, ou melhor, de saberes. Gracas a esta medida metodoldgica, a
Etnometodologia nos favoreceu na construcdo desse estudo. Pois, a partir das
observagodes realizadas no interior escolar, constatamos como a linguagem do game
ganha sentido no universo do aluno-jogador por meio de agbes coletivas ou

individuais dos interatores.
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Dessa maneira, 0 suporte para entendermos esses novos processos de
comunicacao, a linguagem e adaptacdo de leitura em nossa era digital, € algo que
chama atencdo desses estudos dos etnometoddlogos. Porém, ndo somente a
linguagem culta, mas também as cotidianas, ou seja, aquela usada pelo cidadao
comum. Segundo Aaron Cicourel (1977, p. 61), “etnometoddlogos e linguistas
recorrem a concepcgdes da significacdo um pouco diferentes, mas tanto uns como
outros tomam como ponto de partida a producéo do discurso e da narrativa (...)".

A nossa pesquisa, por ser nova e com poucas producdes académicas no
Brasil, além da Etnometodologia, usamos também a Fenomenologia, que estuda o
fendmeno, ou seja, procura de forma investigativa estudar o mundo, mas ndo em
sua existéncia e sim a sua consciéncia. Em outras palavras, a Fenomenologia
procura dar conta de uma analise microssociologica dos sistemas de ideias, regras
sociais e valores socioculturais compartilhados pelos que vivenciam determinada
realidade social.

O principal idealizador dessa corrente filoséfica € o alemdo Edmund Husserl.
Ele defende que “toda nossa relacdo com o mundo nado teria razdo se nao
comecasse pela percepcao, ou seja, pelos sentidos. Nos é que buscamos o sentido
daquilo que se mostra, cabe nos refletir’. (DARTINGUES, 2005, p.45).

Baseado nos estudos propostos por Hussel o método fenomenoldgico se foca
em explicitar os termos de causa e efeito de um determinado fendmeno. Outro ponto
relevante € que a Fenomenologia ndo pode se satisfazer em apenas descrever 0s
fendbmenos, ou as vivéncias temporais: ela vai mais além, o seu foco € a esséncia do
fenbmeno. Ou, como o proprio nome sugere, a ciéncia do fendmeno. E,
consequentemente, o nosso fenébmeno estudado é o uso da tecnologia com a
educacao.

Como se da este método fenomenoldgico? Vejamos do ponto de vista de Gil
(2010, p.15):

A pesquisa fenomenoldgica parte do cotidiano, da compreensdo do modo
de viver das pessoas, e ndo de definicbes e conceitos, como ocorre nas
pesquisas desenvolvidas segundo a abordagem positivista. Assim, a
pesquisa desenvolvida sob o enfoque fenomenoldgico procura resgatar os
significados atribuidos pelos sujeitos ao objeto que esti sendo estudado.

O método fenomenoldgico nos induz a fazer esse “resgate” dos significados
em nossa sociedade. Hoje, o fendbmeno em questdo € a insercdo da tecnologia,
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porém, tal estudo ndo se da de forma exata, ou padronizada: depende de onde h& a
presenca desse fendmeno e como se comporta em diferentes grupos sociais. Como
apresentado nesta pesquisa; o estudo da fenomenoldgica hos comtemplou por nos
fazer observar a dinamica dos jogos de videogame como produto de uma cultura
digital. Além disso, ao analisar esse fendbmeno descobrimos que principalmente o
publico jovem € 0 que mais se interessa e aprecia essas novas formas de interacédo
por meio do game.

A abordagem fenomenoldgica preocupa-se com as diferentes e mudltiplas
formas de como os sujeitos sociais de uma sociedade, contextualizada culturalmente
o mundo social em que vive. Considera que os membros da sociedade tém saberes
préaticos para reconhecer e produzir continuamente processos sociais significativos e
ordenados, segundo suas concep¢des de mundo e valores socioculturais
compartilhados em seus ambientes culturais, isso tudo, gracas a comunicacao.

Sob a dtica do método fenomenoldgico, nos anos sessenta, surgiu um
postulado denominado Aprendizagem Significativa, proposto por David Ausubel
(1963). Ele afirma que Aprendizagem Significativa € um processo de conhecimento,
mas nao de maneira arbitraria e substantiva (ndo-literal) a estrutura cognitiva do
aprendiz. Para Ausubel (1963, p. 58), a aprendizagem significativa € o “mecanismo
humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e
informacdes representadas em qualquer campo de conhecimento”.

Em outras palavras, o processo de conhecimento é acumulativo, gracas as
relacbes de interacdo dos individuos em um meio social. Nesse sentido, o0s
elementos internos enfatizam a analise da aprendizagem significativa. Vygotsky
(2000) ja se referia a eles ao provar que os aspectos externos contribuem para os
fatores internos do aprendiz. Acrescenta que o desenvolvimento cognitivo € causado
pelo processo de internalizacdo da interacao social. O sujeito é interativo, porque
forma conhecimentos e se estabelece como ser social a partir de relagbes intra e
interpessoal.

Além dos citados acima, outros aspectos metodolégicos foram empregados e
serviram de base epistemologicas na construcdo desta pesquisa: Pesquisa
Bibliogréfica, de Campo, Qualitativa e Observacdo Participante. Analisando cada
aspecto, temos: A pesquisa bibliografica nos possibilitou a fundamentacéo teorica

acerca do que queriamos propor com este objeto de estudo. Em concordancia,
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Rodrigues e Franca (2010.p.55) afirmam que “a pesquisa bibliografica se utiliza
fundamentalmente das contribuicbes dos diversos autores sobre determinado
assunto”.

Usamos, também, a abordagem de pesquisa de Campo, que captou
informacgdes precisas acerca do problema levantado sobre o objeto de pesquisa.
Para Marconi e Lakatos (2010, p. 169), “pesquisa de campo € aquela utilizada com o
objetivo de conseguir informac¢des e/ou conhecimentos acerca de um problema [...]
ou, ainda, de descobrir novos fendbmenos ou as relacdes entre eles”.

Nesta pesquisa, valemo-nos da abordagem Qualitativa, pois ela nos
permitiu fazer o que Minayo defende (2003, p. 21-22):

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracOes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago
mais profundo das relacdes, dos processos e dos fenbmenos que néo
podem ser reduzidos a operacionalizacédo de variaveis.

Para finalizar o nosso percurso metodolégico, realizamos o procedimento de
Observacao Participante, na qual nos permitiu ndo s6 na observacdo do objeto de
forma isolada, ou apenas como espectador do fenbmeno, mas com essa observacéo
interagimos com os patrticipantes acerca do jogo Zelda (1998), os procedimentos a
serem tomados no game, bem como trocamos informacdes interessantes acerca do
jogo. Assim, poderiamos obter mais subsidios para construcdo da nossa pesquisa

de forma direta e concisa. Para Gil (2010, p.103):

A observacado participante, ou observacdo ativa, consiste na participagédo
real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma situacéo
determinada. [...] Dai por que se pode definir observagéo participante como
a técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir
do interior dele mesmo.

Concluimos nesse primeiro momento que esses aspectos metodoldgicos nos
auxiliaram na confeccdo dessa dissertacdo, um objeto novo dentro da academia.
Nosso intuito foi mostrar as relacbes de aprendizagem por meio dessas narrativas
audiovisuais presentes nos jogos de videogames. A meta era revelar, na pesquisa
0s jogos da linha adventure. Esta classificacdo de género se da pelo fato de serem
jogos que detém como pano de fundo uma histéria central. Logo, para obter

sucesso, é necessario conhecer a narrativa. Concluimos que esses tipos de jogos
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podem ser usados como mediadores de aprendizagem e facilitadores de leitura na

sala de aula.

3 DA PENA AO TECLADO

“No principio, era o Verbo, e o Verbo estava com Deus, e o Verbo era Deus

(...). E o Verbo se fez carne e habitou entre nés (...)". Jo 1.1-14.

Antes mesmo que houvesse a palavra escrita, ela ja existia na oralidade.
Entretanto, ndo sabemos ao certo sua origem. A certeza maior € que a linguagem é
de suma importancia para socializacdo dos valores culturais entre os individuos.
Segundo Vygotsky (1995), a conquista da linguagem representa um marco no
desenvolvimento humano. “A fung¢do primordial da fala, tanto nas criancas quanto
nos adultos, é a comunicacéo, o contato social”.

Portanto, pensar na linguagem como “fungédo primordial da fala” é considerar
0 universo rico dessa oralidade. Segundo Zumthor (1993, p. 21), a VOZ vem “uma
longa tradicdo de pensamento, é verdade, considera e valoriza a voz como
portadora da linguagem, jA que na voz ela voz se articulam as sonoridades
significantes”. Com o advento da escrita essa “voz ecoou” para outros campos, 0
campo material, ou melhor, a palavra passou a ser representada no pergaminho, no
papiro, no rolo e, por fim, no livro impresso.

No entanto, a oralidade e a escrita sdo consideradas um ponto crucial da
atividade humana. Com o advento da producéo textual, favoreceu o estabelecimento
da comunicacdo entre os povos. Desta forma, a escrita emerge para garantir o
registro das acfes e pensamentos humanos. Ela foi se desenvolvendo e ganhando
relevancia nas relacdes sociais, na difusdo de ideias e informacdes. Porém, aqui
neste estudo, ndo julgamos relevante fazer um levantamento acerca da escrita,
sabemos no entanto, que foi gracas a ela que derivou o livro. A primeira revolucao
do livro foi a prensa de Gutenberg (sec. XV), pois antes disso sO era possivel uma

reproducdo mediante a escrita a méo. Para Pierre Levy (1993, p.269):
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[€é] a fala uma das tecnologias da inteligéncia. A segunda tecnologia, a
escrita, amplia ainda mais esta possibilidade de transferéncia, na medida
em que € o primeiro registro dos atos e do pensamento do homem. A
escrita trouxe uma nova possibilidade para a comunicacao, pois até entao
nas sociedades orais [..]. A escrita para a humanidade trouxe a
possibilidade da preservacdo dos fatos, das narrativas para as futuras
geracoes.

Com o advento do livro impresso, houve mudangas no modo de leitura e
recepcao dos textos. Para o historiador Roger Chartier (1994, p. 12), “a circulagéo
do escrito transformou as formas de sociabilidade, permitindo novos pensamentos e
modificando as relagbes de poder”. A cultura impressa deu lugar a novos grupos
sociais; autor, editor, tipégrafo, distribuidor, livreiro.

Roger Chartier (1994) menciona que houve uma nova forma de apropriacao
da escrita entre os séc. XVI a XVIlI, gracas ao livro impresso. No entanto, n&o
podemos deixar de relatar que tal revolucdo ndo contemplou a todos na Idade
Média, isto porque a grande maioria pertencia a plebe, composta por camponeses e
escravos que por sua vez, eram analfabetos ou semianalfabetos. Conforme Chartier

(2001, p. 82):

[o] contraste notério entre os alfabetizados e os analfabetos letrados. Os
primeiros, bons leitores, poderiam passar o0s olhos na leitura
silenciosamente, j& os outros necessitavam da oraliza¢cdo. Um processo de
longa duracdo, também compreendido como um indice das distancias
socioculturais em uma dada sociedade.

Para o historiador Roger Chartier, essas diferencas socioculturais da
apropriacao da leitura, ndo impediu que houvesse a circulacdo e praticas de leituras
entre essas camadas, sejam populares ou elitistas. O que se observou nessa época
foi que as praticas de leitura eram realizadas com diversos tipos de obras, sejam
elas religiosas ou profanas. Para os leitores mais humildes, ler € poder decifrar todos
0S materiais impressos e nao apenas ler um livro.

Um comportamento interessante nessas camadas populares o acesso ao livro
nao se limitava a compra, ou seja, ndo havia a cultura de propriedade do livro. A
partir do século XVII surgiram as chamadas bibliotecas publicas, ou também,
denominadas de Gabinete do Livreiro. Sua finalidade era permitir o acesso a leitura,
porém, sem tomar posse do mesmo, apenas eram emprestados.

A criacdo da Biblioteca Azul (Séc. XIX), segundo Chartier, serviu para

intensificar 0 acesso as praticas de leituras entre os populares. Nela, possuia uma
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colecdo de livros acessiveis vendidos por ambulantes aos mais humildes, com
variados temas, como 0s romances de cavalaria, a cultura folclorica e a religido
popular.

A intensificacdo do acesso a leitura promovida pela Biblioteca Azul se deu
pelo custo dos livros, por serem bem acessiveis, além disso, eram editados para
essas camadas, em suas pdaginas havia mais imagens e ilustracbes do que a
palavra em si. Como foi mencionado anteriormente, esses grupos sociais eram, em
sua maioria, analfabetos e a forma de atrai-los era tornar a “leitura” acessivel aos

seus olhos, era adapté-los. Para Chartier (1987, p. 8):

O corpus da biblioteca Azul atesta semelhantes imbricacBes. Com efeito, os
textos que a compGem pertencem a todos os géneros, a todas as épocas, a
todas as literaturas; todos, ou quase todos, sdo de origem letrada e erudita:
como os romances de cavalaria, os contos de fadas, os livros de devocéo,
as obras praticas. Mas esses textos, em nada populares, sdo submetidos
por seus editores a um trabalho de adaptagéo que visa torna-los legiveis a
leitores que ndo estdo nada familiarizados com o livro. Reduzindo,
recontando, censurando, remanejando, os impressos impdem formas
inéditas, “populares”, a textos que atravessam assim as fronteiras sociais,
ganhando aqueles a quem, originariamente ndo eram destinados.

Os livros da Biblioteca Azul possuiam uma estrutura de texto sempre pensada
como uma leitura que exige sinais visiveis: titulos antecipados, resumos sintéticos e
recapitulativos, gravuras em madeira. Os procedimentos para confeccdo desses

livros eram:

» Fragmentacdo do texto;

» Capitulos multiplicados;

» Reducdes e simplificaces;

» Eram bastante llustrados.

Figura 05. Livro da Biblioteca Azul.

Sem duvida, a Biblioteca Azul foi um marco para a circulacédo das praticas de

leituras. Ela possibilitou o acesso de diferentes tipos de textos a diferentes grupos
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sociais, gracas as adaptacdes realizadas nos livros feitos por seus editores. Assim
como no passado, com a prensa de Gutemberg, hoje, vivenciamos uma outra
revolucao do livro: os chamados livros digitais.

Atualmente, observamos alteracéo do suporte, que passou do material para o
digital; no entanto, com essas mudancas, nao se perdeu o sentido da leitura, o papel
da palavra e nem tampouco a funcdo do leitor. Para reforcar essa ideia, para
Chartier (1998, p. 13):

De um lado, o leitor da tela assemelha-se ao leitor da Antiguidade: o texto
gue ele |é corre diante de seus olhos [...] ele € como o leitor medieval ou o
leitor do livro impresso, que pode utilizar referéncias como paginacdo, o
indice, o recorte do texto. Ele é simultaneamente é esses dois leitores.

Todos coexistem, porém diferentemente da Idade Média, o leitor
contemporaneo tem mais liberdade de leitura, mais acesso. Como aponta Chartier
(1998, p. 77):

A leitura é sempre apropriacdo, invencdo, producdo de significados [...]
Toda historia da leitura supde, em seu principio, esta liberdade do leitor que
desloca e subverte aquilo que o livro Ihe pretende impor. Mas esta liberdade
leitora ndo é jamais absoluta. Ela é cercada por limitagcBes derivadas das
capacidades, convengfes e habitos que caracterizam, em suas diferencas,
as praticas de leituras [...] Do rolo antigo ao c6dex medieval, do livro
impresso ao texto eletrénico, vérias rupturas maiores dividem a longa
historia das maneiras de ler. Elas colocam em jogo a relagdo entre o corpo
e o livro, os possiveis usos da escrita e as categorias intelectuais que
asseguram a sua compreensao.

Neste contexto, as transformacdes da sociedade se refletem diretamente na
pratica da leitura, a relacdo homeme-livro ja ndo se configura como antigamente, em
nossa atualidade. A palavra escrita ganhou espacos entre 0S VArios recursos

tecnoldgicos, TV, Laptops, Smartphones, Tablets e Videogames e fazemos parte da

era digital da informacéo, ou denominada Sociedade da Informacao.



38

1.L"MMJ‘_"LLH.L!.M\1‘: 1
RN

WA T i
L N b

[l
b mmnin ]
R ™ BN o i R

Figura 06. Fonte: http://mecontouumpassarinho.blogspot.com.br/

O papel da informagcédo € promover o acesso ao conhecimento de forma bem

precisa e rapida. Segundo Targino (1998, p. 37), a informacao:

Se impb6e como a mais poderosa forca de transformacdo do homem,
aliando-se aos modernos meios de comunicacdo para conduzir o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico das nacdes, por meio da téo
propalada transferéncia de informacdo ou difusdo de novas ideias e
tecnologias [...] A informacédo, além do seu aspecto democratizante, exerce
papel educativo que concorre para mudancas de significacdo social e
cultural.

Seguindo esta linha de raciocinio, a nossa sociedade em constantes
transformacbes, ndo nos permite prever 0 que vird no continuo avanco da

tecnologia. Apenas ha a certeza da presenca da comunicacdo e das linguagens no

centro deste processo. Segundo o estudioso Pierry Levy (2003, p. 22):

Os humanos que os inventam, produzem e utilizam. Acrescentamos, enfim
gue as imagens, as palavras, as constru¢des de linguagem entranham-se
nas almas humanas, fornecem meios e razdes de viver aos homens e suas
instituicdes, sdo recicladas por grupos organizados e instrumentalizados,
como também por circuitos de comunicagdo e memdarias artificiais. [...]. As
verdadeiras relagbes, portanto, ndo séo criadas entre “a” tecnologia (que
seria da ordem da causa) e “a” cultura (que sofreria os efeitos), mas sim
entre um grande nimero de atores humanos que inventam, produzem,
utilizam e interpretam de diferentes formas as técnicas.

Assim como na nossa ancestralidade, a linguagem é o elo primordial de
nossas relacoes, seja ela em que meio for. Mas, para que nossa atual sociedade
pertencesse a esta era da informacédo, primeiramente, foi necessaria a insergcéo das

novas tecnologias, principalmente a criagdo dos chamados computadores.
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Esta maquina, que detém praticamente o mundo “em suas maos”, em um
passado nao tao distante os computadores ndo eram tao sofisticados assim. Em um
estudo levantado por Pierry Levy em seu livro Cibercultura (2003), o pesquisador da
cultura virtual nos revela que os primeiros protétipos de computadores surgiram na
Inglaterra e nos Estados Unidos na década de 40.

Neste estudo, Levy aponta que tais computadores eram de uso exclusivo dos
militares, e sua finalidade era realizar os calculos cientificos, as estatisticas. Os
computadores eram grandes maquinas frageis e isoladas em salas refrigeradas. Sé
a partir dos anos 70 é que houve uma virada fundamental que promovem a
comercializacdo do microprocessador a populacao.

Desde entdo, por meio de varias formas de uso de aparelhos eletronicos,
computadores e redes de comunicacao de dados, aos poucos, foram tomando conta
do conjunto das atividades econdémicas. Pierry Levy (2003, p. 32) descreve que a

insercao dos computadores na populacao:

Torna-se um instrumento de criacdo (de textos, de imagens, de masicas),
de organizacdo (bancos de dados, planilhas), de simulacdo (planilhas,
ferramentas de apoio a decisdo, programas para pesquisa) e diversédo
(jogos) nas maos de uma proporcdo crescente da populacdo dos paises
desenvolvidos.

Observando esse “instrumento de criagdo”, Levy nos relata também que, a
partir da década de 80, a evolucdo das interfaces dos microcomputadores
proporcionou uma diversificacdo dos modos de comunicacdo da informacdo. No
dominio visual, além das imagens na tela, a qualidade dos documentos impressos a
partir de textos ou de imagens digitalizadas passou por um avanco consideravel se
comparada ao texto impresso ou manuscrito e, consequentemente, transformou a
relacdo do documento escrito com o digital. Estes tipos de textos digitais sao

chamados de Hipertexto. Segundo a definicdo de Levy (2003, p. 27):

Hipertexto € um texto em formato digital, configurdvel e fluido. Ele é
composto por blocos elementares ligados por links que podem ser
explorados em tempo real na tela. A nocao de hiperdocumento generaliza,
para todas as categorias de signos (imagens, animacgdes, sons etc.), 0
principio da mensagem em rede movel que caracteriza € o hipertexto.

Retomando o que Chartier nos propusera essas transformagdes acerca das

apropriagbes da escrita foram no ambito do suporte, a funcdo da comunicacdo e
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troca de informacdes se manteve por séculos, e nos nossos dias ndo sera diferente.
De acordo com este estudioso, “os homens do século XVIII viam a circulagdo do
escrito como a propria condigdo do progresso das Luzes” (CHARTIER, 1998, p.113).

Hoje, este comportamento ndo é distinto, as pessoas do século XXI desejam
e necessitam estar “conectadas” nesta enorme teia, o ciberespaco. Trazendo a luz o
conceito de Janet Murray, o Ciberespaco (2003, p. 85): “[...] seria um ambiente com
sua propria geografia no qual experimentamos a transformacdo de documentos em
NOsSSO monitor como uma visita a um lugar distante na grande teia digital e mundial’.

E dentro desse novo meio, 0 ciberespaco, que estes hipertextos sdo
veiculados, transformados e socializados entre pessoas do mundo inteiro, basta
estarem conectadas via internet e a circulacdo de informagéo é imediata. Dentro
desse contexto de desenvolvimento da maquina denominada computadores € que
surgiram paralelamente os videogames.

Anteriormente, os videogames eram de uso exclusivos de militares e
cientistas, e sua finalidade era de simples distracao de soldados que voltavam ou se
preparavam para guerra. A estrutura logica desses jogos (anos 60) limitava-se a
contagem de pontos com pouquissimo conteudo de formulacdo de histérias, a Unica
missdo a ser desenvolvida era de alcancar pontuacdo e estimular no jogador
habilidades de competicéo.

A partir dos anos 70, as produtoras renomadas de jogos passaram a dar
importancia a histéria. Dai surgiu uma nova configuracdo, ou melhor, um género
chamado de Adventure (Aventura), se utlizava a estrutura narrativa dos jogos
baseados em textos aliados as imagens gréficas, contudo, sem deixar de lado a
jogabilidade.

Para exemplificar, nas narrativas digitais procura-se levar em consideracao
gue este tipo textual que apresenta semelhancas com o tradicional, e justificando-se,
assim, a definicdo de narrativa tome como base a afirmacdo de Roland Barthes
(2001, p. 103-104):

A narrativa esta presente em todos os tempos, em todos os lugares, em
todas as sociedades; a narrativa comeca com a propria histéria da
humanidade; ndo ha, nunca houve em lugar nenhum povo algum sem
narrativa; todas as classes, todos o0s grupos humanos tém as suas
narrativas, muitas vezes essas narrativas sdo apreciadas em comum por
homens de culturas diferentes, até mesmo opostas: a narrativa zomba da
boa e da mé literatura: internacional, trans-historica, transcultural, a
narrativa esta sempre presente, como a vida.
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E tdo forte a arte de narrar que, mesmo com o passar dos anos, até o0s
nossos dias chegaram historias de heroismo, de batalhas, de lendas, de mitos e
tantas outras que ja fazem parte do legado historico e literario da humanidade. Em
pleno século XXI, considerado a era digital, muitas mudancas ocorreram e ainda
acontecerdo, no entanto, estas belas e fantasticas narrativas ndo se perderam, ao
contrario, elas ganharam forca dentro de outro meio: o digital.

Atualmente, had uma intensa disputa de empresas de jogos de videogames,
seja no campo grafico, tecnoldgico dos consoles, como também ha um maior
cuidado na construcdo de narrativas nestes games. E muito comum nos deparamos
com jogos de alto teor de histéria. Mas, o mais fascinante desse novo meio de
circulacdo da palavra é justamente narrativas interativas, ou seja, hoje o jogador
manipula seu personagem e o modifica da maneira que quiser.

Ao entrarmos neste circulo magico, nos deparamos com as historias
ficcionais, adentramos 0s universos imaginarios, que podem comportar quaisquer
eventos, mesmo 0s mais absurdos. Para que haja coeréncia, € preciso que se
estabeleca um pacto, um contrato, entre o leitor-jogador-interator e a ficcdo-jogo, a
fim de que se vivencie a representacao oferecida pela obra tradicional ou digital.

Segundo Eco (1994, p. 134):

E facil entender por que a ficcdo nos fascina tanto. Ela nos proporciona a
oportunidade de utilizar infinitamente nossas faculdades para perceber o
mundo e reconstituir o passado. A ficcdo tem a mesma funcdo dos jogos
[...]- E é por meio da ficcdo que nds, adultos, exercitamos nossa capacidade
de estruturar nossa experiéncia passada e presente.

Podemos, assim, considerar que o carater ficcional presente na literatura é
também perceptivel nos jogos de videogame, e isso, ndo é de agora. A relacéo
existente entre ambas comecou nos anos 80 com o console da empresa Nintendo,
os chamados SNES (Super Nintendo Entertainment System), que criaram um jogo
chamado Romance of the Three Kingdomsde (1981). Um jogo cheio de estratégias,
artificios e jogabilidade. O incrivel é que foi baseado na obra literaria “Romance dos
Trés Reinos”, escrita pela chinesa Luo Guanzhong no ano de 1394, século XIV.

Esta novela épica chinesa dividida em 120 capitulos foi baseada em eventos
ocorridos na dinastia Han e sua queda, por volta de 300 depois de Cristo, e seu fim,
qgue culminou na unificacdo dos trés reinos. Tendo sido considerado um jogo de

grande sucesso, por envolver uma narrativa surpreendente e, a0 mesmo tempo com
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recursos de jogabilidade, de la para ca as industrias de videogames vém se
dedicado intensamente a elaboracdo de jogos com conteudo narrativo, sejam
histérias baseadas na literatura (fantasticas, aventuras, ficcao cientifica, etc.) ou de
sua propria criagao.
S LR R Rl ) D ] Lk SRS I | == et A Lt et ), ) e L et e L P e Lt L et |
Jan 194 AD
24, Yan
Ruler: Sun Ce
Trust: 58

Governon: Sun Ce
Zhou Yu

Zhou Tai,
Hill a fine

horse pepsuade you
to join us?

Li Jue B9

g : follower
| Guo §1 was caught carrying a
| secret letter through our land

Figura 07. Fonte: http://www.vrdesigns.nl/?p=587

Para finalizarmos este percurso, a linguagem escrita e a digitalizada nao
podem estar indissocidveis as transformacdes da sociedade. Tais mudancas
refletem diretamente na linguagem. Em cada momento da humanidade, a
comunicacdo se revelou em diferentes meios, sejam eles a voz (a fala);
posteriormente a pedra, o pergaminho, o couro de animais, papel manuscrito e
impresso (a escrita) e em nossos dias o texto digital (Hipertexto).

Levando em consideracdo esses aspectos da trajetéria da comunicacao
percebemos o quanto este € um campo fecundo para a pesquisa, principalmente em
se tratando de estudos relacionados & Educacéo. E imprescindivel estarmos atentos
a essas mudancas e, possivelmente, direcionar nossos olhares para este novo
campo de estudo, pois, além de entretenimento, o meio digital também é propicio

para aprendizagem e troca de saberes. Devemos nos apropriar da maquina e usa-la
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para construgéo e producdo de conhecimento. E, neste estudo, a exploragao deste

meio digital como forma de apropriacéo de leitura.

3.1 Jogo: Possiveis Definigbes

A palavra Jogo se origina do latim Ludus, luderes, jocularis que significava
diversdo, brincadeira, recreacédo. Posteriormente, o termo jogo ficou internalizado
chegando até os nossos dias. Este elemento sempre esteve presente na vida dos
sujeitos desde os tempos primitivos até os dias atuais. Embora Huizinga tenha
afirmado que o jogo antecede a cultura, para ele, o ludico carrega em si as relagdes
sociais, algo que contribui na formacdo da humanidade. De seu ponto de vista,
cultura e jogos estdo correlacionados. Os processos de linguagem, manifestacdes

culturais e de poder representam a dinamica da ludicidade.

N&o queremos com isto dizer que o jogo se transforma em cultura, e sim
que em suas fases mais primitivas a cultura possui um caréater ludico, que
ela se processa segundo as formas e no ambiente do jogo. Na dupla
unidade do jogo e da cultura, é ao jogo que cabe a primazia. (HUIZINGA,
2012, p. 53)

Explicitando termos como ludico e jogo, € importante ressaltar que em ambos
ha um intercruzamento de sentidos semelhantes, no entanto, Huizinga (2012)
destaca uma pequena diferenciacdo entre essas duas nomenclaturas. Para o
estudioso, o termo ludico representa as agcbes humanas, 0s movimentos especiais
em uma comunidade, em uma sociedade. Em suas palavras, a ludicidade
representa uma “qualidade ludica, ou seja, as ag¢des mais elevadas” (HUIZINGA,
2012, p. 17).

E o termo Jogo? De acordo com o autor, seria a propria evasao, separacao
espacial em relacdo a vida quotidiana. Para ele seria um “isolamento artificial”,
portanto, jogar nos remete a outro plano, estando, ao mesmo tempo, em noSso
plano real. O autor exemplifica essa separacdo espacial na vida cotidiana: “a pista
de corridas, o campo de ténis, o tabuleiro de xadrez ou o terreno da amarelinha néo
se distinguem, formalmente, do templo ou do circulo magico” (HUIZINGA, 2012, p.

18). Ele também destaca:
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Enumeremos uma vez mais as caracteristicas que consideramos proprias
do jogo. E uma atividade que se processa dentro de certos limites temporais
e espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado nimero de regras
livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade material.
O ambiente em que ele se desenrola é de arrebatamento e entusiasmo, e
toma-se sagrado ou festivo de acordo com a circunstancia. A agdo é
acompanhada por um sentimento de exaltacdo e tensdo, e seguida por um
estado de alegria e de distensdo (HUIZINGA, 2012, p. 97).

A fim de eliminar qualquer possivel davida quanto essas nomenclaturas, o

pesquisador nos aponta algo primordial ao nosso entendimento, ou seja:

Quem poderia negar que todos estes conceitos - desafio, perigo,
competicdo etc. - estdo muito proximos do dominio ludico? Jogo e perigo,
risco, sorte, temeridade - em todos estes casos trata-se do mesmo campo
de acdo, em que alguma coisa esta "em jogo". Somos tentados a concluir
gue as palavras play e pflegen, juntamente com seus derivados, sdo, além
de formalmente, semanticamente idénticas (HUIZINGA, 2012, p. 32).

O jogo transforma as acdes cotidianas em atos ladicos (os jogos de palavras,
0s jogos de poder) e as diversas atividades humanas. Como elemento ludico da
cultura, possui estruturas estabelecidas. Nos postulados de Caillois (1990, p. 29-30)
0 jogo € dividido em pontos estruturais: Livre, Delimitada, Incerta, Improdutiva,

Regulamentada e Ficticia.

1 Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo
perderia de imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2 Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3 Incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4 Improdutiva: porque ndo gera bens, nem riguezas nem elementos
novos de espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no
interior do circulo dos jogadores, conduz a uma situacao idéntica a
do inicio da partida.

5 Regulamentada: sujeita a convencdes que suspendem as leis
normais e que instauram momentaneamente uma legislacéo nova, a
Gnica que conta;

6 Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma
realidade outra, ou de franca irrealidade em relacéo a vida normal.
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Roger Calillois defende que essas estruturas fazem parte dos jogos. Estes,
por mais variados que sejam, trazem incorporados estes componentes. Além disso,
Caillois nos prop6em que o jogo é dividido em quatro elementos: Agon, Alea,
Mimicry e llinx.

Caillois define Agon (Ag0nica):

Presente nos jogos de competicdo, onde a igualdade de oportunidades se
torna artificial, para que os competidores se enfrentem em condi¢es ideais.
A rivalidade é o elemento principal e o resultado se estabelece por meio de
mérito pessoal: portanto sempre se trata de uma rivalidade em torno de uma
s6 qualidade (rapidez, resisténcia, forca, meméria, habilidade, engenho,
etc.). Encontra-se nestes jogos o desejo da vitoria (1990, p. 33).

Definicéo de Alea (Aleatdria):

Em latim, € o nome para um jogo de dados [...] numa decisdo que nado
depende do jogador, e na qual ele ndo poderia ter a menor das
participacfes, e em que, consequentemente, se trata mais de vencer o
destino do que um adverséario. Melhor dizendo, o destino € o Unico artifice
da vitéria (1990, p. 36-37).

Definicdo de Mimicry (Representacado, Simulacao):

Qualquer jogo supde a aceitacdo temporaria ou de uma ilusdo (ainda que
esta palavra signifiqgue apenas entrada em jogo: in-lusio),ou, pelo menos, de
um universo fechado, convencional, e ,sob alguns aspectos, imaginario
(1990, p. 39).

Definicdo de llinx (Desequilibrio ou Vertigem):

Associa aqueles que assentam na busca da vertigem e que consistem
numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da percepcéo e
infligir a consciéncia lacida uma espécie de voluptuoso panico. Em todos os
casos do ilinx, trata-se de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou de
estonteamento que desvanece a realidade com uma imensa brusquidao
(1990, p. 43).

Essas categorias estdo presentes, de uma forma ou de outra, nos jogos.
Tanto o desejo de vitéria, como a acdo do acaso, a representacdo ilusoria de um
mundo paralelo e a sensagédo de tensdo causadora da vertigem e do éxtase, que

transportam o individuo para uma outra esfera. Com a transformacao tecnoldgica, a
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maioria dos jogos passara a pertencer ao mundo digital, os chamados videogames.
Estes dispositivos trazem consigo narrativas interativas.

Em meados dos anos 40 surgiram os computadores e, dez anos depois de
maneira bem simplista, os Videogames. A principal finalidade era a simples
distracdo dos soldados militares que voltavam ou se preparava para segunda guerra
mundial. Anteriormente, os jogos Videogames tinha mais atencdo a contagem de
pontos com pouquissimo conteudo de formulacdo de historias, a Unica misséo a ser
desenvolvida era de alcancar pontuagcdo e estimular no jogador habilidades de

competicao.

Figura 08. Primeiro jogo o Ping-Pong Eletronico.
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Figura 09. Fonte: www.videogameantigo.blogspot.com
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A partir dos anos 70, as produtoras renomadas de jogos passaram a dar
importancia a historia. Dai surgiu uma nova configuragdo, ou melhor, um género
chamado de Adventure (Aventura), que utilizava a estrutura narrativa dos jogos
baseados em textos aliados as imagens graficas, porém sem deixar de lado a
jogabilidade.

No ano de 1983 foi lancada a empresa Nintendo Entertainment System,
Sistema de Entretenimento Nintendo ou simplesmente NES (no Brasil apelidado
como Nintendinho). Este console representou um marco na era dos games. A partir
da NES, os jogos passaram a ter melhor desempenho, gréficos coloridos, além
disso, acréscimo de musica no jogo. Xavier (2010) descreve que além de
sofisticado, este videogame NES também possuia jogos simples, dinamicos,

coloridos e bastante atraentes.

Figura 10. Fonte: http://www.nintendo.com/

Xavier (2010) menciona que Shigeru Miyamoto foi o principal designer por
tras da Nintendo. Gracas a ele varios jogos consagrados no mundo foram de sua
criacdo, os classicos como Super Mario Brothers (1985) Donkey Kong (1981), The
Legend of Zelda (1986), F-Zero (1990), Star Fox (1993), dentre outros. Seus
trabalhos sdo reconhecidos por todo o mundo. Ele é uma das personalidades dos
jogos mais idolatrados no Japédo e no Ocidente.

Desde entdo os jogos passaram a ter jogabilidade com narrativa. Cardoso
descreve o0 processo das histérias no jogo, ou melhor, no desenvolvimento da

narrativa:
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Os herois dos jogos passam a ter identidade e uma histéria que influem na
experiéncia do espectador. Essa identidade j4 demonstra uma nova relacao,
uma ideia que progride com a tecnologia e leva o jogador a ndo mais se
imaginar como o personagem, simplesmente, mas sim se imaginar no papel
de tal personagem. No sistema Nintendo sempre ha um personagem que
possui identidade e objetivos, e a melhor qualidade da imagem sé auxilia
esse processo de identificacdo (CARDOSO, 2009, p. 31).

Os Videogames aliaram ao jogo a ideia de entretenimento e narrativa. Nas
palavras de MURRAY (2003, p. 140), “jogo é um tipo de narracdo abstrata que se
aproxima com o universo da experiéncia cotidiana [...]". Este ato narrativo presente
nos games tem um nome especifico, o género adventure (aventura).

A estrutura narrativa presente nesses jogos é baseada em textos aliados as
imagens graficas, que, em evento posterior, sera acrescida em conotacao pelo
conceito de jogabilidade, isto €, terminologicamente uma relagéo do jogador-interator
com os textos que lhes proporcionam interpretacbes, experiéncias e prazeres
diversos em cada play (comecar) da partida.

E nesse momento que os jogos de linha adventure ganham forca dentro
desse universo midiatico, os chamados games adventure, The Legend Of Zelda
(Nintendo, 1986) € um bom exemplo de narrativa interativa. Cardoso (2009) relata
gue esse jogo mistura acdo exploracao virtual e uma historia ndo linear, cabe ao
jogador recriar tal histéria.

Em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nitendo,1998) para o console
Nintendo 64, foi bastante inovador para a época por conter em sua estrutura
graficos em 3D (trés dimensdes), jogabilidade, trilha sonora espetacular e com uma
belissima histéria de heroismo, amor, aventura, entre outras caracteristicas
revolucionérias. Legend of Zelda: Ocarina of Time (NITENDO, 1998) possui etapas
definidas, como episédios ou capitulos, enredo, personagens, recurso do tempo,
espacos variados conforme o desenrolar da historia.

Zelda Ocarina do Tempo tem mais de 25 anos de existéncia e € considerado
um dos melhores jogos da historia dos games. Esse tipo de jogo, nas palavras de

Cardoso, é assim descrito:

Nesses jogos, 0 jogador controla o protagonista de um épico, onde as
viagens e a evolugdo desse personagem sao seus principais elementos. O
jogador deve visitar cidades, castelos e locais ermos para adquirir
informacdes para onde prosseguir. Através de pistas, segue-se viagem,
sempre lutando contra criaturas que surgem pelo caminho. Essas criaturas
sdo cada vez mais fortes, com o progresso. Esse aspecto de crescimento
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do personagem pode ser comparado a literatura de formacgédo, ja que o
envolvimento dos personagens no enredo é sempre gradativo, tornando-os
desde simples aventureiros a grandes herdéis prontos a salvar o mundo de
forcas malignas, ou, em uma versdo menos extrema, destronar reis tiranos
ou impérios. (CARDOSO, 2009, p. 32).

Associando com a citagdo acima, a narrativa — game de The Legend of Zelda:
Ocarina of Time inicia-se com o protagonista da histéria chamado Link, este
encontra-se dormindo em sua casa, na chamada Floresta Kokiri. Na abertura da
saga, Link dormindo lhe sobreveio um sonho, ao logo do jogo percebemos que néo
se tratava de um simples sonho, na realidade é um aviso de um possivel futuro de
treva e sofrimento na terra de Hiruly. E, somente Link poderia impedir.

Em Legend of Zelda: Ocarina of Time existem varios personagens. No
entanto, deter-nos-emos apenas aos principais na trama: A princesa Zelda, a qual
vive no reino de Hyrule; Link, o heréi da trama; Ganondorf, o vilao da historia; Epona
(Cavalo), animal super fiel ao herdéi Link, e que diversas vezes o ajuda na narrativa;
Navi, uma fada guardid que é uma espécie de orientadora de Link, avisando-o

sempre o que vira pela frente.

Figura 11. Todos os Personagens. Fonte: www.zelda.com

Além dos personagens na trama, observa-se um espaco muito rico e muito
dinamico, totalmente ligado ao desenvolver da histéria pelo interator-jogador. E
gracas a este que a trama se desenvolve, percorrendo os mais diferentes espagos
na obra. Nas narrativas audiovisuais, estes espacos sdo denominados de

Ciberespaco, para Murray (2003, p. 85), temos a seguinte definigao:
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‘Ciberespago’ € um ambiente com sua propria geografia no qual
experimentamos a transformagéo de documentos em nosso monitor como
uma visita a um lugar distante na grande teia mundial [...] o mundo
tridimensional e continuo das paisagens imaginarias nos novos videogames
— todos séo percebidos pelo usuario através do processo de navegacao,
que é exclusivo do ambiente digital.

lu estas sentindo?
A atmosfera do mal que esta
cobrindo este reino...

Figura 13. Inicio da trama Zelda Ocarina, a

Figura 12. Inicio da trama Zelda Ocarina o

personagem Link, o herdéi do jogo. Fontes: fada guardigo chamada Navi.

www.zelda.com.

Aliando o ponto de vista de Cardoso (2009) as imagens acima do jogo, a
interatividade nesse ciberespaco na trama associada a esse género Adventure,
permite ao jogador uma sensacao de imersdo. Ao jogar, somos arrebatados para o
encanto da tela, por meio da simulacdo de uma realidade surreal, na qual o jogador
possui poderes de acdo extraordinariamente eficazes, diferentemente a da sua
realidade convencional.

Para Xavier (2010), essa sensac¢ao de imersao se dar gracas a representacao
subjetiva e simbdlica dos games, como neste caso The Legend of Zelda (1998) o
jogador tem livre acesso a um mundo de aventura, fantasia, medo, emocdes
variadas que geram nesse expectador-jogador uma sensacdo de catarse, porém
sem negar seu mundo real.

O ato de jogar lanca-nos a uma esfera fora da vida real, a um mundo magico.
O jogo nos acalma e nos diverte, proporciona prazer, autonomia e poderes
sobrenaturais nas ac¢des dos jogadores que a simples realidade nao permite. Callois

(1990) discorre sobre essas caracteristicas, dizendo que o jogo,
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Contribui infalivelmente para uma atmosfera de descontragdo ou de
diversdo. Acalma e diverte. Evoca uma atividade sem escolhas, mas
também sem consequéncias na vida real. Op8e-se ao carater sério desta
ultima e, por isso, vé-se qualificada de frivola (CALLOIS, 1990, p. 9).

Essa imerséo nos jogos proporcionam nos individuos uma fuga, ou escape da
realidade comum, em outras palavras, “a experiéncia de ser transportado para um
lugar primorosamente simulado e prazeroso em si mesma [..] Imersdo € a
experiéncia fisica de estar submerso na 4gua” (MURRAY, 2003, p. 102). Neste caso,
a metafora da agua representa o jogador estar submerso no jogo, na trama da
narrativa interativa.

“Videogames indica uma qualidade de experiéncia absolutamente privada e
livre de riscos, impossivel de ser obtida no mundo real” (ASSIS, 2007, p. 31). E em
virtude dessa sensacao de liberdade que os jogos fizeram e fazem tanto sucesso.

Em Legend of Zelda: Ocarina of Time, o jogador ao apertar play adentra em
um meio virtual, fantasioso e encantador, por mais que ele nem imagine o que possa
acontecer na trama, ainda assim, a vontade, a curiosidade, a necessidade de
cumprir as metas estabelecidas permite a este jogador ficar nessa realidade virtual,
com muitas possibilidades de acao dentro desse ambiente.

Janet Murray (2003) explica esse transe do mundo real com o virtual sédo
necessarios, pois precisamos manter o mundo virtual no real e vice-versa, ou seja,
devemos manté-los em perfeita harmonia, no perfeito equilibrio para que nem um ou
nem o outro desmorone em nossa mente.

Essa alternancia do real e virtual se da por meio do que o Huizinga (2012)
descreve como intervalo em nossa vida quotidiana. Ou seja, “Todos eles sé&o
mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma
atividade especial” (2012, p. 11). Por isso, mesmo sob o efeito da Mimicry
(simulacéo), no jogo The Legend of Zelda o jogador fica nesse limiar na vida real.

O ser humano sempre teve necessidade de usar 0s jogos como uma valvula
de escape, fuga, ou alternar sua realidade comum com outras possiveis. Eles
serviram para “lubridiar a fome” como no passado com os lidianos. Comporta
funcdes de ajudar a definir comportamento humano, ou lidar com seus sentimentos
e emocdes. Em um passado ndo muito distante, nds nos refugidvamos no épio, na

bebida, nas artes, nas pinturas, dancgas, festas, literatura, mas, além de esses
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elementos, temos a tecnologia. E hoje, com os videogames, o efeito da Mimicry é
ainda mais rapido: basta apertar PLAY.

Jogar videogame € adentrar em um universo de simulagcdo, um universo
representado pela fantasia, pelos desenhos, pela sonoridade. Temos o poder de
“‘mergulhar” nesses mundos pelo tempo que quisermos, deixando em stand-bye
nossas preocupacoes, aflicdes, angustias do dia-a-dia para vivenciar experiéncias

novas em outro meio, o virtual.

3.2 Préticas Inovadoras de Leitura: O Uso do Género Adventure e a Nogao de
Jogabilidade

“Eu ndo creio que exista algo mais emocionante para o coracdo humano do
gque a emocao sentida pelo inventor quando ele vé alguma criacdo da mente
se tornando algo de sucesso. Essas emocfes fazem o homem esquecer

comida, sono, amigos, amor, tudo” (Nikola Tesla).

Atentando para as adaptacdes dos suportes da leitura ao longo da historia,
observamos que, além do computador possuir 0s mais variados tipos de texto, como
0s Hipertextos, os videogames, como fruto da tecnologia, também dispdem desse
recurso.

Embora, praticamente em todos esses géneros haja comandos de textos, nos
géneros de Aventura e RPG ha uma maior frequéncia de texto durante o jogo. Os
games do passado eram bastante limitados, suas configuracfes simples nao
possuiam condi¢Bes necessarias para narrativas longas ou densas. Foi a partir dos
anos 80 que as industrias de videogames passaram a desenvolver softwares mais
dindmicos, e assim propiciaram caminhos para narrativas mais elaboradas. Os
games sao divididos em diversos géneros. Aqui, elencamos as classificacdes mais

comuns desses jogos.
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Tabela 1. Disponivel em: http://oowned.blogspot.com.br/2012/04/glossario-generos-subgeneros-e-

estilos.html

ACAO: Género de jogos que desafia a
velocidade, reflexo e raciocinio rapido do
jogador. Jogos de acdo geralmente incluem
de

exploragdo e necessidade de solucionar

conflitos estratégicos, desafios

gquebra-cabecas, mas estes ndo séo

elementos que definem tal género.

MMO (Massive multiplay online): Estilo de
jogo em que milhares de pessoas jogam em
do
Online Game, normalmente utiliza-se apenas
a sigla MMO.

conjunto, inglés: Massive Multiplayer

AVENTURA: Género de jogos cuja énfase é
focada no enredo e ndo na parte grafica ou

acao.

SIMULACAO: Género que tem como objetivo
simular o mundo real, mundos ficticios ou

ambos.

ESTRATEGIA: Categoria de jogos em que a
habilidade dos jogadores em tomar decisfes
estratégicas supera a sorte como fator de

determinacao do vencedor.

CORRIDA: Género que define qualquer jogo e
envolve percorrer a distancia entre dois

pontos no menor tempo possivel.

RPG (Role-playing game): Termo nascido dos
ogos de tabuleiro onde vocé interpretava um
jogador e, durante o jogo, crescia com ele, do
inglés: Role Playing Game.

ESPORTES: Género que simula esportes
tradicionais existentes no nosso mundo.

PUZZLE (quebra-cabeca): Género de jogo
onde um jogador deve resolver um problema
proposto. Nesse tipo de jogo, o raciocinio é
bem mais importante que a agilidade e a

forca fisica.

TPS: de

normalmente apresentado com graficos em

Género jogos  eletrénicos,
3D. O jogador vé o seu personagem em uma
perspectiva em terceira pessoa, geralmente
com uma camera nas costas do personagem,

do inglés: Third-person shooter.

PLATAFORMA: género em que o jogador
corre e pula entre plataformas e obstéculos,
enfrentando inimigos e coletando objetos
bénus.

EROGE: Também conhecido como Erotic
Games. Género de jogos que possuem algum
contetido erdtico, geralmente desenhado no
estilo anime/mangé&. Erroneamente chamados

de Hentai Games.
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O tipo de narrativa presente nos jogos Adventure é descrito por Ferreira

(2008, p. 03) da seguinte forma:

De tempos em tempos, a narrativa chegava em certos pontos (bifurcacdes)
que demandava uma “agdo” do jogador: esta acdo se dava a partir de
comandos de texto, geralmente formado por duas palavras, do tipo “seguir
adiante” ou “abrir porta®. Em resposta aos seus comandos, 0 jogo
apresentava novos textos, continuando assim sua narrativa.

A partir de entdo, com a participacéo direta do jogador, esses novos géneros
foram ganhando mercado e publico, e, a medida que se expandiam as estruturas
dessas narrativas, acabavam por despertar o0 interesse do jogador pelo jogo,
justamente por conter certo grau de complexidade em suas tramas. O jogador
passou a ser “livre” dentro do universo narrativo-midiatico dos games.

Ainda segundo Ferreira (2007), esses games-narrativos oferecem ao jogador
meios de criar histérias abertas, com varios finais diferentes que dependem téo
somente das decisdes do jogador durante o desentrelacar da histéria-game. Estas
historias mais complexas exigem do usuario uma maior participacdo. “Fazendo dele
um co-autor de determinada historia. E, neste caso, sao as acdes do usuario dentro
do jogo que resultardo na escrita de uma narrativa. (FERREIRA, 2007, p. 6)

Conforme Janet Murray (2003, p. 140):

Um jogo é um tipo de narragdo abstrata que se parece com 0 universo da
experiéncia cotidiana, mas condensa esta Ultima a fim de aumentar o
interesse. Todo jogo, eletrbnico ou ndo pode ser vivenciado como um drama
simbdlico. Qualquer que seja o contetudo do jogo, qualquer que seja 0 n0sSso
papel dentro dele, somos sempre os protagonistas da agdo simbdlica.

Considerando os argumentos propostos por Janet Murray que somos “os
protagonistas da agdo” o que nos fascina tanto ao entrarmos nesse mundo dos
jogos, ndo € somente nesse mundo midiatico no qual temos independéncia de
escolhas, em qualquer tipo de jogo, seja virtual ou real, temos o “poder” e liberdade
para realizar diferentes acoes.

Esse poder de fascinacdo do ato de jogar relacionado as narrativas se déa pelo
fato de que, em ambos, ha o ato da representagdo. Esta se d4 no ambito do “faz de
conta”, presente em todos os jogos, devido a um recurso chamado interatividade, ou
seja, uma relacdo mais intensa entre o jogador/interator e o jogo. O “faz de conta”

nos jogos permite a interacdo entre dois mundos, o virtual (ambiente
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imaginario/ambiente gréfico) e, o real. O individuo deixa de ser jogador e volta para

a vida cotidiana. Como afirma Huizinga (2000, p. 33):

O jogo é uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”.

Esta evasdo da vida real proporcionada pelo jogo também é perceptivel na
narrativa literaria. Muitas vezes, nés, enquanto leitores nos transportamos da nossa
realidade comum e nos debrucamos sobre as narrativas literarias, nos colocamos
sob os olhares dos personagens, vivenciamos suas aflicdes, seus medos, seus
amores, seus conflitos. Enfim, deixamos de ser leitores para nos tornarmos
participantes ativos da historia.

Ao entrarmos nessas historias ficcionais, adentramos universos imaginarios,
gue podem comportar quaisquer eventos, mesmo 0s mais absurdos. Para que haja
coeréncia, é preciso que se estabeleca um pacto, um contrato, entre o leitor-jogador-
interator e, a ficcdo-jogo, a fim de que se vivencie a representacdo oferecida pela
obra tradicional ou digital.

Os games, ainda que para muitos sejam considerados como “brinquedos”,
carregam a responsabilidade da informacdo e da transmissdo de conhecimento.
Neste caso, € de interesse o0 aprendizado da leitura, que, na perspectiva de Xavier
(2010, p. 20), “por vivermos em um mundo de letramento, [€¢] a forma mais
caracteristica de transmitir conhecimento € a escrita”. Entender o processo dialégico
gue envolve a primazia da linguagem, acompanhado pelo auxilio do suporte que
sofre com as atualizacdes historicas de seu tempo significa acompanhar em nivel de
aprendizagem os efeitos nos leitores que, em sociedade, estabelecem novos
critérios e novos padrdes textuais de sentido e de significacao.

Por isso, Hans Robert Jauss (1979), critico alemao, artifice da estética da
recepcdo, comporta dois momentos: o da recep¢do e o do efeito. O primeiro, é
condicionado pelo texto, pelo tempo histérico determinado pelas ideologias da
sociedade, na qual ele esté inserido. O segundo, estaria condicionado pelo préprio
destinatario, de acordo com seu potencial de sentido, conforme se aplica na logica

de concretizacdo dos jogos eletrénicos enquanto texto.
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O papel de reconhecimento do leitor e de sua inerente atualizagdo sdo de
suma importancia para o desenvolvimento das narrativas audiovisuais existentes
nos jogos, visto que 0s games despertam nos leitores-interativos inumeras
sensagfes dentro da obra-midia interativa e, de forma simultinea, os leitores-
jogadores a correspondem, no plano da linguagem, corroborado pela visdo de
Xavier (2010, p. 35), em que “[...] o personagem principal de qualquer enredo seria o
préprio leitor, que passaria a ser chamado (para fins de objeto eletrénico) Jogador”,
ou ainda, ao afirmar a luz da ideia de Obra aberta, de Umberto Eco que os games
oferecem a possibilidade de criar histérias abertas, com véarios finais diferentes,
dependentes da intervencgédo do jogador.

Xavier defende (2010, p. 12):

Os jogos eletrdnicos servem de foco para outros desdobramentos
operacionais, muitos deles, inclusive, além do divertimento. Séao
construcbes de mdltiplas facetas, nos quais conteddos narrativos, sistemas
de interatividade, desafios e recompensas, socializacdo, difusdo
tecnoldgica, conflitos, simbolismo e relagBes perspectivas se apresentam
como fundamentadores de sua leitura.

Esta relacdo da narrativa com o ato de leitura se vale do recurso de
jogabilidade, segundo a qual, o jogador atua ndo apenas como um seguidor de
orientacdes descritas na tela, mas direcionando-a por meio da leitura da narrativa
proposta pelo jogo as estratégias necessarias e Uteis ao cumprimento das etapas
pré-estabelecidas pelo texto-game.

Neste caso, o interator caminha pelos trajetos destinados pelo autor do jogo,
todavia se colocando como jogador livre, a medida que adentra no campo da leitura,
campo individual proprio da unidade de significagdo que nem mesmo o criador do
jogo €é capaz de prever o rumo que sera seguido.

Na definicdo de interator, segundo os estudos de Janet Murray (2003, p.150),
o “interator” ndo é autor da narrativa digital, embora ele possa vivenciar um dos
aspectos mais excitantes da criacdo artistica — a emocao de exercer o poder sobre
materiais sedutores e plasticos.” Ou seja, a “liberdade” vivenciada nesses mundos
permite ao jogado uma infinidade de possibilidades de desfecho da histéria.

Essa modalidade do interator nas narrativas faz “dele um co-autor de
determinada historia. E, neste caso, sdo as a¢des dos usuérios dentro do jogo que

resultardo na escrita da narrativa” (FERREIRA, 2007, p.6). A ousadia de tornar o
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jogador (interator) em co-autor da narrativa digital se da por meio da escolha dos
personagens, porém ndo é qualquer personagem, mas sim aquele com que nos nos
identificamos, ou melhor, aquele que redesenhamos no jogo.

Murray (2003, p.69) nos revela que “essas criaturas encantadoras vivem
dentro do espelho méagico como se ela fosse um espaco tridimensional de verdade,
uma realidade paralela ecoando a area acarpetada na qual o interator se
movimenta”. Assim sendo, este recurso nos games nos garante autonomia na
histéria interativa.

Além do recurso da interatividade, Legend of Zelda: Ocarina of Time
(NITENDO, 1998) possui etapas definidas, como episodios ou capitulos, enredo,
personagens, recurso do tempo, espacos variados conforme o desenrolar da
histéria. Assim como na arte literaria, Legend of Zelda: Ocarina of Time (NITENDO,
1998) pertence a um género Adventure (Aventura), termo que designa esse tipo de
jogo, no qual, o jogador controla o protagonista de um épico, onde as viagens e a
evolucdo desse personagem sao seus principais elementos. O leitor-jogador =
interator deve visitar cidades, castelos e locais para adquirir informacdes para onde
guer desejar.

Através de pistas, segue-se viagem, sempre lutando contra criaturas que
surgem pelo caminho. Essas criaturas sdo cada vez mais fortes, com o0 progresso
das narrativas. Esse aspecto de crescimento do personagem, ou evolucao, € comum
na literatura, ja que o envolvimento das personagens no enredo é sempre gradativo,
tornando-os desde simples aventureiros a grandes herdis, prontos a salvar o mundo
de forcas malignas, ou, em uma versao menos extrema, destronarem reis tiranos ou

impérios. A obra-jogo inicia exatamente assim:
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Figura 14. “Zelda Ocarina of Time” Nintendo, 1998. Fonte: www.zelda.com

"Muito bem, Link! Eu sabia que tu eras digno de satisfazer meus desejos. Um
homem mau do deserto jogou essa maldicdo em mim. Empregando suas Vis
energias magicas, o ser do mal busca o reino sagrado conectado Hyrule. Pois € la
gue se encontra a reliquia divina, a Triforca, que contém a esséncia dos deuses.
Aquele que tiver a Trifoca pode fazer seus desejos virarem realidade. Tu ndo deves
nunca permitir gue o homem do deserto ponha suas méaos na Triforca sagrada. Tu
nao deves nunca tolerar a entrada daquele homem no reino sagrado da Lenda. Link,
parta agora o Castelo de Hyrule. L4, com certeza, tu encontrards a Princesa do
Destino. Entrega esta pedra para a Princesa. Eu prevejo que ela entendera tudo. "A
grande arvore Deku” deu a Pedra Espiritual da Floresta a Link. Antes de morrer, as
Ultimas palavras da arvore foram: ‘O futuro depende de ti, Link. Tu és corajoso!

Em concordancia Murray relata (2003, p. 55) que:

Esse novo tipo de diversdo narrativa envolve a producdo continua e
colaborativa de histérias que misturam o narrado com o dramatizado e nao
foram feitas para serem lidas ou ouvidas, mas compartilhadas pelos
jogadores como uma realidade alternativa na qual todos vivem.

Neste momento no jogo, "O futuro depende de ti, Link. Tu és corajoso”. O

autor da narrativa induz o jogador a sua responsabilidade de dar continuidade a


http://www.zelda.com/
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histéria, e, assim, a narrativa digital vai sendo desenvolvida & medida que jogador
progride no game. Este ato do jogador desenvolver a narrativa midiatica mediante ao
seu papel interativo na midia game. Para Xavier (2010, p. 35), representa a
“interacao, ou melhor, dizendo, a capacidade de participacdo do que € narrado”.

Estas novas formas de narrativas interativas representam uma revolugéo
impactante nas formas de leitura e construcdo de historia. Temos, de certa forma,
autonomia sobre elas, ou novas possibilidades de histérias tudo através das acdes
de nossas maos.

Janet Murray expde (2003, p. 85):

A qualidade espacial do computador é criada pelo processo interativo da
navegacdo. Sabemos estar numa determinada situacdo porque, quando
acionamos uma tecla ou mouse, 0 que a tela exibe (texto ou grafico) é
alterado conforme nossa ordem.

Esta relacdo interativa do game com seu interator se da por meio da
comunicacdo textual, sendo estes jogos baseados em narrativas digitais
proporcionando um ambiente de aprendizagem e de leitura. Hoje, estes dispositivos
comunicacionais propdem uma nova habilidade com o ato de ler.

Em Zelda Ocarina of Time (Nintendo, 1998), a narrativa se faz presente na
correlacdo de imagem, som e a acdo do interator na obra-jogo, tudo devido a
comunicacao existente entre jogador e o texto-game. Pensar o jogo apenas como
uma distracdo, ou como um “passa tempo” é desconsiderar as possiveis
potencialidades que esta ferramenta pode oferecer a educacéo.

Por isso, Xavier (2010, p. 44) defende que “a ideia do jogo eletrénico como
uma ferramenta utilitarista ndo € de todo desprezivel, visto que o jogo pode ter
diferentes aplicagdes sociais que se multiplicam: da educagao ao 6cio”. Ou seja,
além da finalidade de entretenimento os jogos podem ser usados para diversos fins,
mas, neste estudo, € para fins educativos.

Neste cenério, o videogame tem papel de mediador de leitura, pois o jogador
ao aperta ‘play” certamente entrara no universo da narrativa e, assim, 0 seu
desenrolar se dara pela intensa relacdo do ato de jogar com a leitura desenvolvida
na tela. Ndo estamos colocando em xeque a relagdo livro x midia, porém nao

podemos nos distanciar desse fenbmeno que vivenciamos na comunicacao digital.
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Schwartz (2014) faz um apelo aos educadores e a escola para que se
apropriem urgente dessas novas modalidades digitais, pois, segundo ele, as
criangas e jovens representam, no contexto brasileiro, um quarto de consumidores
na economia brasileira. Dentre o0s consumidores deste grupo, estdo o0s
computadores, celulares e os videogames. Entretanto, a rede de ensino ignora esta
nova realidade reproduz o método tradicional de ensino. Por considerarem o0s
games como mero brinquedo, os professores evitam o0 uso desta ferramenta em
suas aulas por desconsidera-lo como instrumento de aprendizagem.

Schwartz (2014, p. 18) considera que € “urgente a reinvencao do professor
como mentor, como parceiro inspirador e experiente na apropriacio dos novos
recursos tecnoldgicos em favor de praticas de aprendizagem”. Eles, os games, ja
fazem parte do nosso cotidiano, seja no tablet, seja no celular, seja no computador
Ou no proprio console.

Desse modo, ndo podemos deixar de perceber que a tecnologia pode
potencializar o habito da leitura frente as narrativas presentes nesses games. Murray
(2003, p. 111) “a leitura esta longe de ser uma atividade passiva: nds construimos
narrativas alternativas enquanto lemos, escalamos atores ou pessoas que
conhecemos nos papeis dos personagens”.

Portanto, a releitura dessa narrativa do jogo Zelda Ocarina Of Time no
ambiente escolar de Sdo Jodo da Ponta se aplica na escolha e decisbes sobre os
personagens da obra-jogo sob olhar de Candido (2007, p.53), percebe-se que: “[...] 0
enredo existe através das personagens; e as personagem vivem no enredo. Enredo
e personagem exprimem, ligados, a visdo da vida que decorre dele, os significados
os valores que o0 animam.”

Ja Roland Barthes (2001, p. 131) afirma que “n&o existe no mundo uma unica
narrativa sem ‘personagens’, ou pelo menos sem ‘agentes’”. Desse modo, 0s
autores nos informam a importancia dos personagens em uma obra de ficcdo, suas
acOes e seus desafios, tudo contribui para o desenvolvimento e desfecho da
narrativa, neste caso, 0 jogo.

Para Coelho (2010, p. 74), “personagem é a transfiguracdo de uma realidade
humana [...] Ndo h& acdo narrativa sem personagem que executem ou vivam. A
personagem € o elemento decisivo na efabulacdo, pois nela centra-se o desejo do

leitor”.
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Por fim, valer-se do recurso da interatividade atrelada aos personagens da
trama € viver no limiar de nova modalidade de leitura, contudo, ndo uma préatica de
leitura linear, ou progressiva — comego, meio e fim, mas uma leitura multifacetada,
interativa, cheia de diferentes atalhos, ou diferentes caminhos na trama. Como
propria Murray (2003) diz, € uma leitura imersiva

A leitura digital representa uma nova revolugéo do livro, como ja apontada por
Chartier, pois a materialidade do texto foi transferida para o meio digital, seja na tela
do computador, tablet, celular e videogames. Mas, nesta nova situagdo, ndo somos
mais apenas “leitores” somos coautores e participantes diretos destas narrativas
digitais.

Por meio da interatividade, lutamos, corremos, choramos, vencemos ou
perdemos no desenrolar da histéria. “Quando o autor expande a histéria para incluir
nela multiplas possibilidades, o leitor adquire um papel mais ativo. (...) Isso pode ser
perturbador para o leitor, mas também pode ser interpretado como um convite para
participar do processo criativo” (MURRAY, 2003, p. 50)

Portanto, esse hibridismo nessas novas formas de artes junto a essa
tecnologia, s6 vem confirmar uma nova maneira de se lidar com a palavra, ou
melhor, com a narrativa, justamente pelo fato dos videogames se valerem do
recurso primordial, a representacdo, na qual podemos adentrar, manipular e

observar tudo por meio do “mergulhar” na histéria digital.
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5 UM PLAY EM NOSSOS SENTIDOS: REFLEXOES SOBRE CULTURA DIGITAL

“Um pequeno grupo de espiritos determinados, inflamados por uma fé
inquebravel na sua missdo pode alterar o curso da histéria” (Mahatma
Gandhi).

Buscar definicdo de Cultura é entrar em um campo bastante fecundo para a
discussdo, mas, em linhas gerais, podemos dizer que Cultura esta na linguagem,
nas relacdes interpessoais, na religido, nos costumes, nos comportamentos de uma
dada comunidade. Enfim, poderiamos elencar indmeros dados.

Mas de onde veio a palavra Cultura? Este termo vem do conceito de cultivo,
de extrair algo. Tradicionalmente falando ligada a terra, ou melhor, ao cultivo do
campo. A palavra cultura ligada a ideia de cultivo ficou por muito tempo relacionada
ao sentido de se cultivar algo, em se manter alguma coisa viva, preservar, digamos
assim. Nos estudos de Aldo Vannucchi (1999), ele relata que Cultura € um “cultivo”
de uma lingua, de uma ciéncia ou até mesmo de uma amizade.

Seria a tentativa de nos, seres humanos, preservarmos algo, manté-lo vivo e
assim transmitimos cultura. Os conceitos, sob uma Gtica contemporanea de cultura,
seriam as relacdes de interacdo no mesmo ambiente, dentro da propria relacdo com
a natureza, as relacdes entre individuos do mesmo grupo social ou de diferentes
grupos.

Na visao de Bosi (1992), Cultura € o conjunto de sentido, o que €, 0 que age,
0 que procede em uma determinada sociedade. Em outras palavras, temos o

conceito de Cultura que, na visao de Rodrigues; (2013, p.15) é:

Em termos contemporaneos, a analise da cultura incorporou e amplificou as
teorias sobre as representacdes simbdlicas: normas, regras, imagens, ritos
e discursos (sistemas simbdlicos) que expressam as relagfes entre si e com
a natureza construidas pelos proprios homens ao longo de sua historia.

Atualmente, nossa Cultura é definida como Cultura Moderna. O estudioso

Jhon Thompson afirma:

O que define nossa cultura como “moderna” é o fato de que a producgéo e a
circulacdo das formas simbdlicas se tornaram desde o fim do século XV,
cada vez mais e de uma forma irresistivel, parte de um processo de
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mercantilizacdo e transmissdo que é, agora, de carater global (1995, p.
167).

Essa afirmacdo de Thompson revela que a nossa sociedade moderna é
marcada pela revolugdo tecnoldgica. Somos frutos desse meio e, portanto,
reproduzimos esta cultura. Diferentemente dos animais, produzimos cultura, porque
ressignificamos tudo que esta a nossa volta. Canclini diz (2009, p. 41) “[...] cultura
abarca o conjunto de processos sociais de significagdo ou, de um modo mais
complexo, seria o conjunto de processos sociais de producéo, circulacdo e consumo
da significacéo na vida social”.

Em nossa realidade, vivenciamos a cultura da velocidade da informacgéo, da
imediata troca de saberes. Estamos submersos na realidade do acontecimento no
agora, ou seja, a cultura do instante (CANCLINI, 2009). Estes novos tipos de
comportamentos se dao por meio da imediata troca de conhecimentos entre
pessoas e culturas distintas. “Hoje, imaginamos o que significa ser sujeito ndo s6 a
partir da cultura em que nascemos, mas também de uma enorme variedade de
repertérios simbolicos e modelos de comportamento” (CANCLINI, 2009, p. 201).

A cultura se revelar nas interacfes sociais e producéo de significados em uma
dada comunidade, atualmente nossas relacbes sociais se pautam em uma cultura
digital. Os estudos de Pierre Levy (1993) constatam que esta relacdo se da nos
meios digitais chamada de Cibercultura. Segundo Levy, seria 0 conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que desenvolvem juntamente com o crescimento da tecnologia.

Ainda sob a oOtica de Pierre Levy, a Cultura tornou-se indissociavel da
Tecnologia. Para ele, “as tecnologias sao produtos de uma sociedade e de uma
cultura” (1993, p. 22). As relacbes sociais existentes entre individuos com as
tecnologias ocorrem na producdo, invencdo e na interpretacdo dessas diferentes
formas de comunicacao presentes nesses meios tecnoldgicos.

Muitos se perguntam o que 0s recursos tecnolégicos podem causar em nossas
atitudes, nossos modos de pensamentos, de valores em nossa sociedade. Pierre
Levy (1993) argumenta que ao inves de ficarmos atbnitos com tantas mudancas,
devemos observar que tudo o que vivemos hoje é fruto, ou melhor, produto da

sociedade, logo, produto de nossa cultura digital, ou cibercultura.
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Consequentemente, produzimos, utilizamos e adaptamos de diferente formas os
recursos tecnolégicos para 0 nosso proprio proveito.

Nossa cultura atual ou cibercultura é marcada pela velocidade da
informacéo, pela troca de conhecimento imediato, pois, gragas aos avangos
tecnoldgicos, diminuimos tempo e espaco e, hoje, podemos afirmar que estamos no
limiar da instantaneidade informacional. E onde ocorre essa troca? Nos
ciberespacos. Neste trabalho, este termo € descrito por Murray (2003) como um
local préprio, um espaco geograficamente especifico do mundo virtual, Pierre Levy

(1993, p. 17) vai mais além dizendo que:

O ciberespaco (que também chamarei de "rede") € o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo oceanico de informacdes que ela abriga,
assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo "cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco.

Nessa era da informacdo da cibercultura, Pierre Levy (1993) considera que
nossas percepgdes, nossas concepgdes, nossas interagdes sociais ocorrem no
processo de interacdo ou de comunicacdo nos ambientes de redes. Portanto, essas
interacbes acontecem por meio de novas apropriacbes dessas novas formas
simbolicas, ou seja, “reconstruir as condi¢gdes sociais e histéricas de producgao,
circulagao e recepgao das formas simbolicas” (THOMPSON, 1995, p. 366).

Smartphones, Tablets, Ipod, Notebook, Laptop, TV e Videogames, todos
estes produtos sao frutos dessa Cibercultura, ou seja, dessa cultura digitalizada,
visual, programada e interativa. Vivemos um fendmeno complexo e ambivalente,
porém ndo podemos mascarar afirmando que as relagdes interativas nestes
ciberespacos se dao uniformemente em todos 0s grupos sociais: muitos fatores iréo
influenciar diretamente esta insercao, entre eles, os econémicos e sociais.

Retomando o nosso objeto de pesquisa, os games como fruto da Cultura
tecnologica, ou a Cibercultura, carregam inimeros processos de significacdo, de

fenbmenos culturais, de interagdo como aponta Thompson (1995, p. 181):

Isto é, acbes, objetos e expressdes significativas de varios tipos - em
relacdo a contextos e processos historicamente especificos e socialmente
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estruturados dentro dos quais e por meio dos quais, essas formas
simbdlicas sé@o produzidas, transmitidas e recebidas.

Branddo se expressa a respeito de nossa capacidade simbdlica,

caracterizando nossas a¢des como producdes culturais:

Somos seres criadores de diferentes culturas e de tantos modos de vida
culturais porque aprendemos a saltar do sinal (como a fumaca que indica o
fogo) ao signo (como os movimentos da danga nupcial de alguns passaros,
ou de algumas pessoas), e deles para o simbolo. Sim, o simbolo, uma
criacdo livre e arbitraria do imaginario e da mente humana, que inventa em
uma lingua chamada Portugués a palavra fogo’, para traduzir uma mesma
coisa da natureza, dita e escrita de infinitas maneiras diferentes em varias
linguas. Escrita e cantada com diversos significados, conforme esteja em
um livro de fisica, em um escrito religioso, em um manual de sobrevivéncia
na floresta, em um livro de formacéo de futuros bombeiros ou no poema
com que um jovem apaixonado diz & mulher amada o que ele sente dentro
do coragéo (BRANDAO, 2008, p. 31).

Essas novas formas simbdlicas como produto cultural contemporaneo, as
novas tecnologias, bem como os videogames, além da troca de comunicacdo entre
diferentes membros no mundo, os videogames possibilitaram um recurso chamado
de interatividade. Corroborando, Silva (1998) afirma que mediante a interatividade, o
individuo é co-responsavel pela criacdo de mensagem, e por sua vez, realiza a
comunicacao, gerando novas interacdes sociais.

Neste caso, a cultura moderna ou cibercultura ndo sera somente acumulo de
significados, ou acontecimentos passados, sob o aspecto contemporaneo a nossa
cultura € um fendmeno constante de mudancas e auto-organizacdo das
informacdes. Os videogames como fruto da cultura moderna também representam
fortes mudancas nas interacdes sociais, nas relacfes culturais, e por fim, nos meios
de comunicacéo entre jogadores e apreciadores locais e mundiais.

O mais interessante que os primeiros idealizadores de games criaram estes
jogos apenas com fins de entretenimento, porém, com o passar do tempo e o
sucesso dessa tal maquina ganhou o mundo. Segundo o historiador cultural dos
games, Jonh Sharpp revela que, no ano de 1972, um pequeno grupo de estudantes
de ciéncia da computacdo da universidade de Standford - Califérnia (EUA) reuniram-
se para realizar o primeiro torneio de games. Comecarda, a partir dai, uma

comunidade que futuramente se transformaria em cultura.
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Figura 15. O The Championship Space Invaders em 1981. Esse € o campeonato em larga escala

mais antigo da histéria, onde reuniram 10 mil participantes em LAN.

A partir dessa época torneios de videogames passaram a ser comum entre 0s
participantes, conquistando escalas nacionais e internacionais. Nascia uma
sociedade global, na qual ndo apenas joga, mas interagem entre si por meio dos
avancos tecnoldgicos de informacéo, tal como a internet. A criacdo de comunidades
denominadas de Nerds (pessoas apreciadoras de diversos tipos de tecnologias).

A criacdo de comunidades envolta do universo game representam as novas
relacdes interpessoais, ou seja, as interacdes sociais se ddo em diversos meios,

como, por exemplo, os jogos de videogames por meio da conexao:

JOGADOR ¢==) GAME ¢==) JOGADORES

Estas novas relacdes de comunicacdo por meio do ciberespaco dos games
inspiram relacdes afetivas solidas e duradouras. Pode até parecer ficticio, mas os
recursos tecnoldgicos e, por sua vez, os videogames alteram de forma significativa o

curso da raca humana. Desta forma, observamos o quanto 0s jogos causam impacto
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na sociedade. Certamente, “é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se
desenvolve” (HUIZINGA, 2012, p. 03).

Esse desenvolvimento mencionado por Huizinga € o reflexo, hoje, da
tecnologia informacional em nossa contemporaneidade com a criacao de inUmeras
comunidades espalhadas pelo mundo, sejam elas de Nerds, Geeks. Criagcdo de
Eventos, conferéncias, feiras de games, langamentos de consoles e jogos etc. Esse
movimento perceptivel aos nossos olhos sdo as novas praticas socioculturais.

Muitos dizem que atualmente vivemos na sociedade do espetaculo, no
entanto, devemos ir mais além e explicitar que ndo somente expectadores, mas
coparticipantes, coautores, estamos todos no contexto do compartilhamento de
informacdes, experiéncias, gostos e producédo de conhecimento na instantaneidade
da internet.

Essa intensificacdo de troca de informacao se deu por meio da comunicacao
tecnoldgica, ou, nas palavras de Thompson, se trata de uma mediacao, ou seja, € "0
processo geral através do qual a transmissdo das formas simbdlicas se tornou
sempre mais mediada pelos aparatos técnicos e institucionais das industrias da

midia" (1995, p. 38). Aprofundando a discursao;

Em virtude de uma série de inovacgfes técnicas associadas a invencado da
impressdo e, consequentemente, a codificacdo elétrica da informacéo, as
formas simbdlicas comegaram a ser produzidas, reproduzidas e distribuidas
numa escala sem precedentes. Os modelos de comunicagéo e interacdo se
transformaram de maneira profunda e irreversivel. Estas mudancas, que
incluem o que chamariamos de ‘mediacdo da cultura’, tinham uma base
cultural muito clara: o desenvolvimento das organiza¢Bes da midia que
apareceram primeiramente na segunda metade do século XV e foram
expandindo suas atividades a partir de entdo (THOMPSON, 2008, p. 49).

E salutar lembrar que as trocas simbodlicas existentes em nosso meio, s6
foram possiveis por meio da comunicacdo, ou a interacao social entre os individuos
de mesmas culturas ou culturas diferentes, o que conhecemos como comunicacao
de massa. Representam a difusdo de conhecimentos ou a troca de formas
simbolicas em larga escala por meio das tecnologias de ponta.

Xavier (2010) considera o jogo eletrénico um produto da cultura. Sua gama de
possibilidades de troca de experiéncias ocorre de forma individual ou coletiva. A

construcdo dessa cultura ou de qualquer outra se da por meio da comunicacgao, seja
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oral, seja escrita, pois é através da comunicagdo que as relacdes se solidificam ao
longo do tempo.

Os games representam processos de mediacdo da comunicacdo social e
transmissdo de saberes. Esse fendmeno cultural permite a criacdo de mundos
virtuais, comunidades espalhadas pelo mundo em tempo real. A comunicacao
instantdnea por meio dos games é um dos pilares da revolucdo tecnolégica. Além
deles, temos outros meios de interagdo como smartfones com milhares de
aplicativos de comunicagdo, sem falar dos tablets, TVs smarts, Notebooks,
Netbooks.

O processo cultural por meio dos games é uma forma de socializacdo entre
milhares de participantes. Para Setton (2010, p. 109), “o espago cibernético é
concebido como veiculo de didlogo e trocas comunicativas intensas, espaco de
construgcdo de novas amizades, sociabilidade e reflexibilidade”, atraves de
interacdes comunicativas nesse ciberespaco em que se recriam cultura.

As novas tecnologias possibilitaram troca de saberes diversos entre culturas
diferentes, nas quais intensas formas comunicativas realizam-se em tempo real,
criando significados ou ressignificando os sentidos. Hoje, essas novas praticas
socioculturais estdo enraizadas em praticamente todos 0s grupos sociais, sejam
adultos, criancas ou velhos. De modo especial, temos as criangas e jovens como
sujeitos nesse processo. Desde muito cedo, essa nova geracao é desafiada a lidar
com os meios midiaticos.

Essa cultura do entretenimento associada a troca informacional, na realidade,
funciona como construcéo e reconstrucdo de conhecimento por meio dos games. Na
opinido de Salgado (2006), os games simbolizam cultura ladica infantil, pois por
meio dos espacos midiaticos ha a realizacdo de histérias, brincadeiras e jogos, em
gue as criancas estdo construindo conhecimentos, valores e identidades da cultura
midiatica.

Essas novas relacbes sociais por meio das midias, como 0s games,
assumem um forte papel no ramo da comunicacao por oferecerem possibilidades de
criacdo, transmissao de informacdes, logo, de ampliagédo de conhecimento. Portanto,
a cultura na qual vivemos e produzimos é uma cultura da velocidade da informacéo,
da troca imediata de conhecimento. NOs, seres humanos, estamos imersos cada vez

mais em mundos virtuais complexos, dindmicos e atraentes.
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A cultura das midias, ou a cibercultura impulsionaram as relacdes sociais,
logo, elas produzem cultura. Gracas a globalizacdo e aos avancgos tecnoldgicos, a
interacdo entre as pessoas aconteceu de forma consideravel. Hoje, a linguagem
evoluiu em multiplicidade de uso em todos 0s 0s meios.

Os games, por sua vez, também tém seu lugar de destaque, além da
linguagem escrita, a linguagem visual € uma das suas marca. Jogar videogame € a
apropriacdo dos meios simbdlicos existentes nesse tipo de midia, logo, a cultura
forma linguagem, mediadora e produtora de sentido/significado (SETTON, 2011, p.
20).

Observemos como 0s games representam ndo s6 um objeto informacional,
eles fazem parte do processo cultural dessa geracdo. Os processos comunicativos
presentes nos games abrem espaco para troca de informacdes de forma rapida e
avancada. Em se tratando de um comportamento cultural, a pesquisa demonstrara
as possiveis formas de apropriacdo dessa ferramenta em novas possibilidades de

apropriacao de diferentes linguagens no meio educacional.
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6 CIBERDUCACAO, MIDIA E POSSIBILIDADES DE APRENDIZAGEM - LINGUA
ESTRANGEIRA

A tecnologia, de alguma forma, est4 presente na vida das pessoas sejam elas
habitando em contextos sociais, culturais e economicos diferentes. O mundo vive
agora uma revolucdo artistica, cultural e tecnolégica jamais vista antes e,
consequentemente, o resultado desse fenémeno cultural sdo as novas praticas
socioculturais.

Viver em uma sociedade competitiva acaba nos impulsionando a buscar
novos conhecimentos, isso gracas ao desenvolvimento tecnologico e o fenémeno
chamado de globalizagdo. Tal contexto promoveu relagdes intensas entre as
pessoas, mundos e culturas diferentes. Diante desta nova realidade, tem-se a
guestao do aprendizado de outra lingua, neste caso da lingua inglesa.

A necessidade de se aprender lingua inglesa ndo é de agora, este
fendbmeno comecou nos meados da Segunda Guerra Mundial, periodo em que o
governo e as universidades realizaram um projeto de ensino da lingua inglesa, com
o intuito de levar o conhecimento aos jovens para que pudessem se comunicar
oralmente e em segundo plano por escrito.

De acordo Oliveira, apud Lima (2009, p. 24):

Os movimentos migratérios que levaram para os Estados Unidos um grande
contingente de imigrantes, que passaram a ter a necessidade de aprender a
se comunicar em Inglés. O resultado dessas pesquisas foi o método
audiolingual, que viria a dominar o ensino de linguas estrangeiras durante
as décadas de 1950 e 1960, influenciando muitos professores até os dias
atuais” (RICHARDS & RODGERS, 1994).

Segundo Luciano Amaral, o ensino de inglés no Brasil deu-se em
decorréncia das relacbes comerciais e politicas do Brasil entre outros paises, isso,
precisamente nos anos de 1935, época em que 0 pais estava passando por um forte
crescimento econdémico. Com medidas para instaurar o ensino de Lingua
Estrangeira (LE), o inglés nas escolas, houve a necessidade de uma medida de
insercdo no curriculo escolar, Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN

(1997:15) reformularam a seguinte proposta:
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A aprendizagem de lingua estrangeira (LE) € uma possibilidade de
aumentar a auto percepg¢ao do aluno como ser humano e cidaddo. Por esse
motivo, ela deve centrar-se no engajamento discursivo de aprendiz, ou seja,
em sua capacidade de se engajar e engajar outros no discurso de modo a
poder agir no mundo social.

Nesse sentido, estudar uma lingua estrangeira (LE) faz com que o aluno
aumente o seu conhecimento de mundo, como, por exemplo, o estudante acaba por
entrar em contato com outra cultura, além disso, € proporcionado a ele uma reflexdo
acerca do outro e de si préprio. De acordo com a proposta curricular, a Lei n°® 9.394,
de 20 de dezembro de 1996, torna obrigatério o ensino de lingua estrangeira a partir
da quinta série do Ensino Fundamental.

A aprendizagem de lingua estrangeira (LE) contribui para a construcdo da
cidadania e favorece a participacdo social, permitindo que os alunos ampliem a
compreensao do mundo. Visando a compreensdo da existéncia do outro e o0s
valores de outras comunidades, tendo, portanto, papel relevante na formacao
interdisciplinar dos alunos, bem como favorece a reflexdo sobre seus préprios
habitos e valores, propiciando um ambiente escolar que valoriza a identidade do
individuo.

Tais medidas relativas a implementacao da lingua estrangeira (LE) na escola
se deu por trés fatores importantes: a primeira é de natureza legalista: cumprir 0 que
0 Ministério da Educacéo (MEC) determina por meio dos PCN. Portanto, tem-se que
aprender, pelo menos, uma lingua estrangeira. A segunda razdo é de natureza
social: o desenvolvimento da leitura em lingua estrangeira pode ajudar o estudante
no processo de insercdo cultural. Finalmente, a aprendizagem de linguas
estrangeiras cumpre a funcdo de ajudar o estudante a se desenvolver

cognitivamente, jA que o auxilia na constru¢édo de conhecimento (LIMA, 2009, p. 30).

6.1 Ensino- Aprendizagem de Lingua Inglesa

A linguagem é a primeira forma de socializacdo da crianca. Os primeiros
contatos sdo efetuados explicitamente pelos pais através de instrucdes verbais
durante as atividades diarias, assim como através de histérias que expressam

valores culturais. A socializagdo através da linguagem pode ocorrer também de



72

forma implicita, por meio de participacdo em interacdes verbais que tém marcacgdes
sutis de papéis e status (ELY & GLEASON, 1996).

Desta maneira, por meio da linguagem a crianca tem acesso, antes mesmo
de aprender a falar, a valores, crencas e regras. Ao longo do tempo a crianga se
desenvolve seu sistema sensorial - incluindo a visdo e audigdo — que se torna mais
apurado e ela alcanca um nivel linguistico e cognitivo mais elevado, enquanto seu
campo de socializacéo se estende, principalmente quando ela entra para a escola e
tem maior oportunidade de interagéo.

A seguir, um ponto importante para reforcar esta ideia, segundo Cagliari
(2009, p. 14):

Uma crianca de sete anos que entra na escola para se alfabetizar ja é
capaz de entender e falar a lingua portuguesa com desembaraco e
precisdo, nas mais diversas circunstancias de sua vida. Essa crianga
aprendeu a falar e a entender o que |he falam, revelando um processo de
aquisicdo da linguagem que teve grande desenvolvimento a partir,
aproximadamente, de seu primeiro ano de idade [...] A crianca de que
falamos é qualquer crian¢ca normal, de qualquer parte do mundo.

Assim, podemos afirmar que o papel da escola seria, por assim dizer,
“aperfeigoar” a linguagem ja adquirida, ensinando os diversos tipos de situagdes em
gue essa linguagem pode ser empregada. Segundo Vygotsky (1995), a conquista da
linguagem representa um marco no desenvolvimento humano. “A funcéo primordial
da fala, tanto nas criancas quanto nos adultos, € a comunicacdo, o contato social”
(VYGOTSKY ,1995).

Mas no caso da Lingua Estrangeira (LE), o Inglés, este processo € bem
diferente. Em primeiro lugar, este estudante ndo esta inserido em um meio em que
se faz uso desta lingua. Em segundo lugar, para a aquisicdo desta nova lingua, no
caso a estrangeira, seria necessario um estudo mais aprofundado na area, para que
este aluno pudesse obter habilidades de leitura e fala (linguagem).

Pensando em métodos de como este aluno pudesse adquirir tais
habilidades, hoje em dia existem algumas praticas de ensino, como assuntos que
envolvam as regras gramaticais, habilidades de leitura, compreensao e producao de
textos. Porém, vale ressaltar, este método o qual conhecemos hoje, ndo é de agora.
Tal postura vem desde os séculos passados.

Antes o latim era uma lingua em uso, mas com o fim do Império Romano no

século V da Era Cristd esta lingua falada desapareceu, ficando apenas seu registro
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em grandes obras classicas; no entanto, na tentativa de ndo perder essas obras
foram necesséarios novos métodos de aprendizagem do latim em universidades, com
a finalidade de pesquisar e estudar estes classicos literarios. Segundo Luciano
Amaral Oliveira apud Diégenes Candido de Lima (2009, p. 23-24):

Com esse objetivo em mente, os professores de latim buscaram uma forma
adequada de ensina-los. Uma das formas foi a ajudar os estudantes a
desenvolverem sua competéncia de leitura. Dessa forma, o ensino de latim
como lingua estrangeira era feito por meio da analise detalhada das suas
estruturas sintaticas, fonolégicas e por meio da traducao. Acreditava-se que,
se o0 estudante aprendesse a gramatica e o vocabulario do latim por meio da
traducédo de textos do latim para a lingua nativa do estudante e desta para o
latim, ele se tornaria competente na leitura de textos literarios escritos em
latim.

Assim como foram empregados estes métodos de aprendizagem da lingua
do latim, os profissionais da época apropriaram-se destas medidas para o0 ensino de
ensino de Lingua Estrangeira (LE). Sua pratica, assim como o Latim, ficou no plano
da gramatica — traducdo, sendo que continuou e continua sendo usada pelos
professores até hoje. E muito comum essa pratica de ensino nos livros didaticos. E
corriqueiro nas escolas os usos de textos longos e cheios de regras gramaticais e
sintaxes e, em seguida, perguntas em que o aluno identifiqgue-as no texto proposto.

Mas sera que essas medidas tém a mesma eficacia de aprendizado nos
alunos de hoje? Os atuais alunos da educacédo basica aprendem com a mesma
eficacia dos alunos do passado? Responder a estas indagacbes é um trabalho
consideravelmente é&rduo, contudo ndo devemos generalizar os discentes
brasileiros, pois cada grupo estudantil pertence a realidades distantes, logo, a
apropriacdo de conhecimento de cada grupo escolar sera de acordo com seu l6cus
social e cultural.

Mas, em linhas gerais, partindo da realidade de uma educacao muitas vezes
obsoletas e desgastadas, certificamos que, além das préaticas tradicionais
educacionais de ensino, presumimos que ha outras formas de aprendizado, por
meio das novas tecnologias, este aluno de hoje tem acesso direto a inUmeras
formas conhecimento e informacéo.

Em virtude de uma educacao que esbarra na tecnologia observamos que o0s
games, além de entretenimento, dispdem de ferramenta de textos, principalmente
em lingua inglesa, logo, consideramos um relevante meio de aprendizado. Os

games possuem combinacdo de cenas, imagem, narrativa, som e entre outros
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elementos, favorecendo a este aluno contemporaneo um novo jeito de aprender

lingua estrangeira, neste caso, o inglés.

6.2 Jogo, Logo Aprendo!

Por meio do entretenimento interativo as midias tecnoldgicas ganham
espacos de mercado e publico. A educagcdo vem sendo receptivas a estas novas
praticas de uso dos recursos tecnolégicos no interior escolar. Por outro lado, o
contraponto é o desafio de apropriacdo das midias a comunidade docente.

Através dos avancos tecnologicos ha novas formas de pensar, viver e sentir.
Logo, é preciso que se pensem também novas formas de aprender, ou novas formas
de ensinar. Pois, todos nés, educadores e alunos estamos inseridos na
contemporaneidade das midias e tecnologias.

O grande desafio enfrentado pelos educadores € o conflito frente ao modelo
de educacéo tradicional, formal e obsoleto de ensino e, consequentemente, se veem
desafiados cotidianamente pelos visiveis reflexos dos avancos tecnoldgicos na vida
das pessoas, bem como nos estudantes de modo geral.

Os educadores de hoje ndo sédo os unicos formadores de opinido, ou
detentores de conhecimentos. Claro que esta visdo é uma visdo simplista da
realidade, pois os professores nunca foram o0s Unicos seres detentores do
conhecimento. Todos nds carregamos saberes e aprendizagens desde nossos
contatos no seio familiar, comunidade local e religiosa.

Na esséncia, a Educacdo atua como um instrumento de socializacdo do
saber. No ato de se transmitir algo, ja esta presente um ato de educar, de ensinar. A
educacdo é um conhecimento adquirido em sociedade, seja na familia, na religido,
ou qualquer outro grupo, todos nds estamos inseridos neste processo. Para Brandéo
(1986, p. 7):

Ninguém escapa da educacdo. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de
um modo ou de muitos, todos nds envolvemos pedacos da vida com ela:
para aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar. Para saber, para
fazer, para ser ou para conviver, todos os dias misturamos a vida com a
educacao.



75

A educacao de hoje se configura em uma construcdo e reconstrugcéo de
conhecimento. As trocas de informacdes extrapolam o ambito escolar. Hoje, o
aprendizado € constituido pela colaboracéo e construcdo coletiva do saber através
do ciberespaco da tela do computador. Ou em outras palavras, sdo “ecossistemas
comunicativos”, termo concebido por Martins Barbero (2000). Para o autor, os

ecossistemas comunicativos sao:

A manifestacdo e materializacdo do ecossistema comunicativo € a relacdo
com as novas tecnologias — desde o cartdo que substituiu ou da acesso ao
dinheiro, até as grandes avenidas da internet — com sensibilidades novas,
muito mais claramente visiveis entre os mais jovens. Eles tém maior
empatia cognitiva e expressiva com as tecnologias e com 0s novos modos
de perceber o espaco e o tempo, a velocidade e a lentidédo, o préximo e o
distante. Trata-se de uma experiéncia cultural nova, ou como chamou
Walter Benjamin, um sensorium novo. Novos modos de perceber e de
sentir; uma nova sensibilidade que, em muitos aspectos, se choca e rompe
com o sensorium dos adultos (MARTIN-BARBERO, 2008, p. 125).

Com isso, partimos do entendimento de como € importante nao soO
observarmos tais mudancas, mas participarmos delas de forma ativa e atuante na
educacédo, pois, como bem falou Barbero (2000), os nossos jovens tém mais
empatia e dominio com essas novas tecnologias. O perfil de nossos alunos de hoje
€ descrito por Prensky como (2001, p. 1) “as primeiras geracdes que cresceram com
esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e usando
computadores, videogames, tocadores de musica digitais, cameras de video,
telefones celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital”.

Levando em consideracdo esta nova realidade de nossas criancas e jovens e
toda sua desenvoltura frente as midias, Marc Prensky (2001) propfe a seguinte
discussao exposta abaixo. O ponto importante €, que tanto as escolas bem como a
educacdo devem estar atentos, pois, segundo o especialista em Educacao
menciona que 0s nossos alunos mudaram racialmente. Os alunos de hoje ndo séo
0S Mesmos para 0s quais 0 hosso sistema educacional foi criado.

Esse novo papel desempenhado pelos alunos de hoje se configuram no que
diz Prensky (2001) como Nativos Digitais ou “falantes nativos” na qual utilizam da
linguagem digital dos computadores, video games e internet. Logo, este grupo
denominado de Nativos Digitais, sdo exatamente aqueles que nasceram em meio
aos avancos da tecnologia e as desfrutam desde muito cedo. Porém, aqueles que

nao nasceram em meio tecnoldgico, no entanto se adaptaram com essas novas
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formas de interacdo por meio das midias, Prensky (2001) os classifica como
Imigrantes Digitais.

Para Prensky os Imigrantes Digitais sdo um grupo de pessoas que teve/tem
de se adaptar compulsoriamente as exigéncias da cibercultura e também aquelas

gue as repudiam. Apesar dessa omissao, Prensky (2001, p. 2) ressalta que:

Os Imigrantes Digitais aprendem — como todos os imigrantes, alguns mais
do que os outros — a adaptar-se ao ambiente, eles sempre mantém, em
certo grau, seu “sotaque”, ou seja, seu pé no passado. O “sotaque do
imigrante digital” pode ser percebido de diversos modos [...] entre eles estéo
a impresséo de seu e-mail [...]; a necessidade de imprimir um documento do
computador para editd-lo (ao invés de edita-lo na tela) e trazer as pessoas
ao seu escritério para ver um web site interessante.

O autor, ao propor a diferenciacdo entre as duas categorias acima de Nativos
Digitais e Imigrantes, nos da abertura para classificar os nossos alunos e
professores. Consequentemente, podemos afirmar que os alunos de hoje pertencem
ao grupo de Nativos Digitais e os professores estdo no patamar de Imigrantes
Digitais.

Tomando como base a contribuicio de Prensky, constatamos que
possivelmente a grande barreira de apropriacdo das midias e seus recursos
tecnolégicos na educacao esteja no tipo de apropriacdo desses recursos, a qual os
Imigrantes Digitais estdo tentando se adaptar. J4 os Nativos Digitais passam horas
de seu tempo usufruindo desses recursos de forma prazerosa e com pouquissimos
embaracos.

Diante dessa realidade, o que verificamos € que a escola resiste as
mudancas externas ao seu método de ensino tradicional. Prensky (2001) aponta que
0 maior problema que a educacdo enfrenta hoje € que 0S nossos instrutores,
imigrantes digitais, usam uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital), ou seja,
estdo lutando para ensinar uma populacao que fala uma lingua totalmente nova.

Contundo, nédo estamos colocando em cheque a educacédo tradicional do
passado, mostrando-a como inferior, ou tampouco que estd fora errbnea ou
insignificante se comparada a uma educacéo pautada com 0s recursos tecnolégicos.
O que de fato queremos propor €é; a realidade na qual nossos alunos estao inseridos
ndo corresponde mais a realidade da educagdo de nossos pais. A discussdo se
pauta que a escola ndo soube integrar os novos interesses as novas formas de

aprender.
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A partir desta perspectiva consideramos que o caminho a ser seguindo nédo é
0 embate, ou resistir & invaséo da tecnologia nas vidas de nossos alunos, mas sim,
se apropriar desses recursos como alternativa para o saber, como um mediador do
conhecimento. Pois independentemente qual seja o suporte de midia, este se vale
da comunicacao, da mensagem, logo, a troca de informacdes se perpassa de forma
rapida e segura nesses meios interativos.

Saviani (1997, p. 76) explicita esse processo de transformacdes refletidas no

contexto escolar:

A disseminacdo dos meios de comunicacdo e massa € um dado que a
escola ndo pode ignorar, porque eles tém um peso importante nas vidas das
criancas e a escola cumpre levar em conta esse dado e procurar responder
a essas necessidades de diferentes maneiras, seja em termos de se
adequar a essa nova situacdo, seja em termos de incorporar alguns desses
instrumentos no seu préprio processo de trabalho.

Nesse sentido Saviani (1997) revela sua preocupacdo frente a esta nova
realidade da educacédo. Para ele, essas mudancas e reflexos ndo podem ser
ignorados no meio escolar, mas o professor deve se adequar ao uso desses novos
meios de comunicacdo em massa, potencializando seu trabalho em sala de aula.

Atentando para essas transformacdes e suas possiveis aplicabilidades que
propomos aqui nessa pesquisa 0 uso das ferramentas tecnolégicas no
desenvolvimento da leitura, ou pelo gosto da leitura no meio educacional.
Defendemos que o uso das narrativas presentes nos games pode contribuir para
instalacdo e manutengao de “ecossistemas comunicativos” (BARBERO, 2008), pois
suas varias aplicacbes no ambiente escolar permitem interatividade, autoria e

coautoria de historias na midia e entre os membros em sua volta.

6.3 The Legend of Zelda: Um play na Leitura Digital

A necessidade de se utilizar jogos de videogames como uma ferramenta para
atrair o gosto pela leitura surgiu a partir da observacéo feita em sala de aula. As
primeiras impressdes foram que a escola é um espago de pouca atraente ao aluno
de hoje. Como foi apontado nesse trabalho, o aluno de hoje fala uma lingua

diferente da do professor e, em virtude disso, o videogame por ser um produto
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cultural e tecnoldgico pode ser um O6timo aliado (imagem, som e textos) na
educacéo, no desenvolvimento e aprimoramento da leitura.

O linguista James Paul Gee (2004) defende a ideia de que os videogames
sd0 um conjunto de problemas que, ao jogarmos devemos resolvé-los. E
exatamente nesse ponto, para ele, que os videogames sao bem mais complexos do
gue qualquer coisa que uma crianga veria na escola. Ou seja, os sistemas de
complexibilidade presentes nos games vao além do entretenimento interativo e
servem de ferramentas de aprendizagem.

O autor coloca os jogos da seguinte forma: “os videojogos sdo 0 que séo:
uma tecnologia interativa, imensamente divertida e atrativa, construida ao redor de
identidades. Aqui ndo ha nada a ser feito a ndo ser valoriza-los. Funcionam como
bons principios de aprendizagem” (2004, p. 248).

Gee (2004) considera que os jogos de videogames podem desenvolver um
aprendizado mais intenso, profundo e rico em informacbes, despertando o
desenvolvimento das pessoas. O autor afirma que essa entrada da tecnologia na
escola ira, de alguma forma, promover fortes mudancas, como por exemplo,
avaliacdes integradas com o aprendizado baseada em informacéo personalizada por
meio da tecnologia.

Ainda segundo Gee (2004), a utilizacdo de jogos de videogames na escola
representa uma revolucdo da linguagem. Em sua visdo, os games carregam em Si
textos, imagem e som, que representam uma linguagem diferenciada das demais.
Ao entrar em contato com este novo universo das midias dos games presumisse
gue tal aluno faca uma leitura, ou seja, uma interpretacdo acerca de determinado
jogo. Entdo, Gee afirma que essa leitura seja um novo paradigma que da o titulo de
Alfabetismo Semiotico.

Esse fenbmeno é perceptivel através das midias, bem como os videogames.
Segundo Gee (2004), essa alfabetizacdo semiodtica ocorre por meio da leitura de
imagens, simbolos, gréficos, diagramas e outros artefatos visuais. Logo, ao jogar
videogames o0s usudrios também se valem dessas inumeras leituras como forma de
apropriacdo e dominio do jogo. “Quando as pessoas aprendem a jogar videogames,
esta aprendendo um novo alfabetismo” (2004, p. 9).

Ao observamos o videogame como um mediador de leitura, ou como apontou

Gee (2004), de “Alfabetizador Semiotico”, adotamos o jogo The Legend of Zelda na
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escola com o intuito de desenvolver habilidade de leitura na lingua inglesa. Por se
tratar de um de um game de género Adventure 7 ele garante ndo sé desejo pelo ato
de jogar, quanto também prende a atencdo do usudrio nesta narrativa.

O processo de imersao nessa narrativa digital permite interagéo do jogador no
game, de forma progressiva e atuante na trama. Através de uma narrativa
envolvente o interator (jogador + leitor) tém habilidades despertadas e excitantes e
ao mesmo tempo adquire aprendizado, conhecimentos nesse universo de interagcdo
e entretenimento.

Gragas aos incentivos governamentais das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagcdo (TICs) na educacdo que projetos de incentivos ao acesso as
tecnologias na escola ganham espacos no Brasil auxiliando os professores em suas
praticas educativas. Em virtude disso, resolvemos nos apropriar de um projeto UCA
(um computador por aluno) como ferramenta pedagogica nas aulas de lingua
inglesa.

Por meios de projetos de inclusdo a informatica, tais como projeto UCA e
Proinfo servem de incentivo a novas praticas de aprendizagem no meio escolar.
Explicitando o projeto Proinfo. Segundo o Ministério da Educacédo (MEC), criou em
1997 através da Portaria n°® 522 em 09/04/1997 & o Programa Nacional de
Informatica na Educacédo — Prolnfo, cujo objetivo € promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de educacdo basica. O programa leva as escolas
computadores, recursos digitais e conteddos educacionais. Em contrapartida,
estados, Distrito Federal e municipios devem garantir a estrutura adequada para
receber os laboratorios e capacitar os educadores para uso das maquinas e
tecnologias.

Partindo desta nova realidade que € a democratizacdo da tecnologia
informacional, adotaremos o recurso dos games na escola como um mediador de
aprendizagem e desenvolvimento de leitura, especificamente na leitura na lingua
inglesa. Devido a interatividade dos jogos de videogame, sua interface e som,
acreditamos que 0s jogos eletrbnicos propiciam um novo ambiente de aprendizagem

no meio educacional. E o que propusemos no desenvolvimento desta pesquisa.

” Termo explicitado no corpo da pesquisa, no capitulo V.

8 Ver o documento em anexos.
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6.4 Locus da Pesquisa

O espacgo empirico da pesquisa € a Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio Conego Leitdo, situada na cidade de Castanhal, a 65 Km da Capital
Paraense, regido do nordeste do Pard, na Av. Bardo do Rio Branco, Pragca da
Bandeira 2208, Centro-Castanhal-Pa. Inaugurada em 12 de outubro de 1904,
recebeu este nome em homenagem ao Padre Cbonego Leitdo. Esta escola foi
fundada muito antes da emancipacdo do municipio de Castanhal. Atualmente,
trabalha com as modalidades de Ensino Especial, EJA, Fundamental e Médio.

O espaco fisico da escola € composto por:

Figura 16. Fonte: http://www.castanhal.pa.gov.br/

19 salas de aulas

Sala de diretoria

Sala de professores
Laboratorio de informatica
Laboratorio de ciéncias

Quadra de esportes descoberta
Cozinha

Biblioteca

Sala de leitura

SR N N N N N TR R MR

Banheiro dentro do prédio


http://www.castanhal.pa.gov.br/
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v Sala de secretaria

v Péatio coberto

A escola funciona no prédio historico da cidade nos trés turnos manha, tarde
e noite. Segundo o site da Secretaria do Estado de Educacdo (SEDUC), a escola
tem em média, 1953 alunos regularmente matriculados. Possui um cargo de Diretor
e dois vice-diretores. O corpo docente chega aproximadamente a 100 professores,
sendo com carga horéaria que varia entre 100 a 150h/aulas.

O lécus desta pesquisa foi favoravel ao experimento deste projeto por possuir

uma sala de informéatica com 25 computadores amparada pelo projeto Proinfo.

Figura 18. Laboratorio de Informatica.
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6.5 Os Sujeitos

Para aplicar a proposta, escolhemos alunos de 9° ANO (referente a antiga 8°
série). No primeiro contato, houve uma rapida explanag¢édo da proposta e, logo em
seguida a pergunta: quem gostaria de participar da pesquisa? Inicialmente todos os
alunos referentes a turma sentiram-se motivados a participar, porém, mesmo a
escola disponibilizando totalmente a sala de informéatica e seus computadores,
apenas 50% das maquinas estdo funcionando. O que poderia prejudicar o bom
andamento da pesquisa. Em virtude desta situacao, resolvemos adotar o nimero de
15 participantes. Neste sentido, a escolha dos participantes deu-se de forma
aleatoria entre eles.

Apoés a escolha dos sujeitos, a escola elaborou um documento solicitando a
participacdo deles nesta pesquisa. A instituicdo resolveu adotar esta postura como
uma forma de esclarecimento aos pais e responsaveis, justamente por se tratar de
alunos da menor idade. Além disso, o documento® explanava a justificativa da
participacdo dos mesmos na pesquisa no contra turno, pois se tratava de alunos
pertencentes no turno matutino. Neste caso, eles estariam nas dependéncias da
escola no turno vespertino. ApOs essas questdes burocraticas da instituicdo e

consentimento dos pais e responsaveis, a pesquisa iniciou.

6.6 Um play na Leitura: Desenvolvimento da Pesquisa

No primeiro encontro na sala de informatica houve apresentacao da proposta
de pesquisa e o jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) para os alunos. A
escolha deste game foi justificada por ter sido usado anteriormente no projeto UCA,
exposto anteriormente neste trabalho. Apds a apresentacdo da proposta com o0s
alunos iniciamos a prética do jogo.

Apés as apresentacdes, foi realizada uma rapida pesquisa com questionario
exploratério 1 a fim de obtermos algumas informacées necessarias desses sujeitos
e sua utilizacdo com computadores e as outras midias. Desta forma, a pesquisa

podera seguir de forma segura, pois teriamos o perfil dos nossos sujeitos.

9 Documento em anexo.

10 Questionario exploratorio.
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Com a anélise do perfil dos alunos em méos, observamos a sua boa relacdo
com 0s recursos tecnoldgicos, bem com computadores, smartphones, tabletes e
entre outros, a partir dai, contatamos que a pesquisa seguiria fluida e tranquila, pois
0S sujeitos tinham plena desenvoltura com esses inlmeros recursos. Seguindo
adiante, passamos a outra fase da pesquisa, a aplicagcdo na escola.

A pesquisa deu-se por aproximadamente por dois meses na sala de
informatica em 15 computadores equipados com acesso a internet. Inicialmente era
esse total de maquinas funcionando, no entanto, devido a uma forte descarga
elétrica na escola reduziu para o total de sete computadores. Contudo, a pesquisa
seguiu adiante. Dois encontros semanais, realizados na segunda-feira e terca-feira
no turno da tarde. No horario das 14h as 16h30h.

Logo nos primeiros encontros, o total de 15 alunos era assiduos, a
composicdo deste grupo eram de oito meninas e sete meninos, porém com a
situacdo da paralisacdo das maquinas, oS meninos passaram a frequentar em
menor numero 0s encontros. O principal motivo segundo eles era “desconfortavel
dividir o jogo com outro colega”. Em virtude desta situacdo, muitos dos meninos
acabaram faltando aos encontros, restando apenas alguns.

Prosseguindo, a pesquisa deu-se duas vezes por semana nos horarios
descritos anteriormente. A cada encontro era notéria a satisfacdo e o prazer em
poder “jogar’ no espago escolar. Segundo os participantes, era a primeira vez na
escola e no espaco do laboratorio de informatica que poderiam “brincar”. Outro fator
interessante foi alguns deles ja haviam tido contato com o jogo em questdo, sendo
assim que os mais experientes “ensinavam” os demais a interagirem no jogo.

O Jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) é um jogo considerado
épico da industria dos games, a narrativa € envolvente e desperta no jogador
sensacdes de aventura, desejos de conquistar o impossivel no jogo, tornando-se um
jogo irresistivel aos seus jogadores. Para entrar na histéria, é preciso que o jogador
controle o herdéi da série, chamado de Link.

Este personagem € o principal da trama. Ele sera o responsavel de salvar a
terra de Hyrule dos poderes do mal, do vildo Ganondof (o rei da tribo dos Gerudos).
Link (o jogador) tem sua principal fungcéo de evitar que a Triforce (reliquia sagrada)

caia em maos malignas, como a do vildo. Caso isso aconteca, o reino de Hyrule sera
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destruido. A forma de salvar o reino € Link viajar através do tempo e aventura-se em
varios mundos (fases do jogo) e assim vencer os desafios ao longo do jogo.

Como toda a histéria tem seu inicio, com o game nao é diferente. A tela inicial
do jogo € esta. Neste primeiro contato do jogo tém-se os primeiros didlogos com o
jogador: PRESS START (pressione para iniciar).

Figura 19. Fonte: www.zelda.com

Apos esta primeira forma de dialogo, ou melhor, interacdo, na segunda tela o

jogador ira digitar o nome desejado e assim inicia-se a historia.

A-Decide ® B - Cancel

Figura 20. Segunda tela do Game. Fonte: www.zelda.com


http://www.zelda.com/
http://www.zelda.com/
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Com a funcao de protagonista da narrativa-game, os jogadores-participantes
tem no jogo a funcdo de desempenhar as fungbes descritas na tela, ou melhor, o
jogador para obter sucesso na trama deve cumprir as missdes. Ap0s essa segunda
tela, os alunos preliminarmente tém o primeiro contato com a real historia do game.

Segundo o site oficial de www.zelda.com:

Ocarina of time!

A histéria inicia-se na Floresta Kokiri (Kokiri Forest), localizada no reino de
Hyrule. Ela é habitada pelos Kokiri, espiritos guardides da floresta, seres
similares a elfos, que moram em arvores e nunca se tornam adultos. Além
disso, quando atingem uma determinada idade recebem da Grande Arvore
Deku (Deku Tree) uma fada-guia. Dentre os Kokiri, Link era o Gnico que
ainda ndo possuia uma fada. Certo dia, Link é chamado para ver a Grande
Arvore através da fada Navi. Link segue até a arvore, que revela que fora
amaldicoada por um homem vestindo uma armadura negra, e pede a ajuda
de Link. Ele entra na &rvore, derrota um monstro chamado Rainha Gohma
(uma espécie de aracnideo), mas mesmo assim ndo consegue salvar a
arvore, pois ela ja estava velha e sabia que iria morrer logo.

Suas ultimas palavras foram a explicacdo da origem de Reino de Hyrule...
A grade arvore Deku:

Fomos amaldicoados por um Homem vestindo uma armadura negra vindo
do deserto. Ele quer obter a triforca! Vou lhe contar uma histéria Link:
Quando Hyrule ndo tinha forma definida trés deusas desceram para a terra,
Din a deusa da poder, Naryu deusa da sabedoria e Farore, a deusa da
coragem. Din com seus bracos flamejantes criou a terra. Naryu criou a
ciéncia e a feiticaria trazendo & ordem a natureza, e Farore através de sua
justica e vigor criou a vida, criou as criaturas que deveriam cumprir as leis
deste mundo. E antes de partirem deste mundo para os céus, elas deixaram
para tras a Trifor¢ca, uma reliquia muito poderosa, ela pode realizar o desejo
de qualquer um que a toque. Por isso quero lhe entregar um objeto. O
homem vindo do deserto queria tanto a ponto de me amaldicoar, a
esmeralda Kokiri!

Link pegou a esmeralda, e a Grande Arvore Deku voltou a falar:
—Navi va com Link para ajuda-lo durante sua jornada... Adeus! O futuro
depende de ti Link! Tu és corajoso!


http://www.zelda.com/
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Figura 21. Fonte: www.zelda.com

O jogo envolve comandos definidos, acionados por controles, no caso, da
pesquisa o teclado. Ocarina of Time (1998) € um jogo de acdo/aventura (RPG)
possui recursos de visdo, som, graficos, mapas, bussola. Além disso, ha nove
grandes fases (Deku Tree, Dodongo's Cavern, Jabu-Jabu's Belly, Forest Temple,
Fire Temple, Water Temple, Shadow Temple, Spirit Temple e Gerudo). O jogo
também dispde do recurso de SALVAR, assim o jogador tem a liberdade de retornar
do ponto de onde parou. Todas essas funcbes sdo necessarias para uma boa
experiéncia de jogabilidade.

Retomando a pesquisa, nos encontros, era perceptivel o interesse dos alunos
em progredir no jogo. Todos os que continuaram frequentando os encontros ja
estavam bastante familiarizados com o game, muitos deles afirmavam dizendo que
duas horas e meia por semana era pouco diante da vontade deles em concluir a

narrativa-game.


http://www.zelda.com/
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Figura 22. Laboratorio de Informéatica. (Arquivo Pessoal)

A medida que avangavam no enredo, maior era a satisfagdo em descobrir as
proximas fases, vencer os obstaculos, descobrir passagens secretas, adquirir
recompensas. Esse progresso no jogo se deu por dois fatores: primeiro, pelo
envolvimento dos participantes no game, segundo, pela interacdo das mensagens
de textos na tela do computador com esses interatores.

Além da progressdo do jogo, houve também desenvolvimento de
aprendizagem na lingua estrangeira, neste caso do inglés. A cada comando, a cada
didlogo proposto na tela despertava o interesse dos participantes em saber o
conteudo do trecho, consequentemente, este aluno passa adquirir novos

conhecimentos e 0 aumento de novas palavras ao seu vocabulario.

Saira falando com Link: Quando

#®/0cé jogar a minha ocarina. Eu

When you play my ocarina, | hope you will
111 think of me and come back to the forest

- to visit. . volte a floresta para visitar.]

~Sespero que VOcé pense em mim

Figura 23. Fonte: www.zelda.com


http://www.zelda.com/
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Esta interacdo do game com os participantes funciona como uma méao dupla,
pois além do prazer de adentrar na histdria, o jogador acaba aumentando seu
vocabulério, ou seja, ha aquisicdo de uma nova lingua estrangeira. Esse fenbmeno
de aprendizado associado ao prazer em jogar € descrito como AMBIENTES
PARTICIPATIVOS ou PARTICIPACAO IMERSIVA. Ou seja, sdo ambientes de
multimidias que interagem o participante com o meio virtual.

Murray (2001) descreve esse fenOmeno como algo capaz de induzir os
participantes a comportamentos que dao vida a objetos imaginarios. A autora
considera que esses ambientes imersivos transportam seus interatores ( jogadores+
leitores) para lugares primorosamente simulados, totalmente fantasiosos, por iSso

Nos proporcionam experiéncias prazerosas. A autora acrescenta:

A medida que o meio artistico digital ganha maturidade, os escritores teréo
cada vez mais experiéncia em inventar esses objetos virtuais verossimeis e
em inseri-los dentro de momentos draméticos especificos que intensifiqguem
nossa sensacao de participacdo imersiva, dando-nos algo muito prazeroso
para fazer (MURRAY, 2001, p.113).

Esse fenbmeno descrito acima durante os encontros foi evidenciado nos
participantes. Todos, sem excecdo, sentiram-se envolvidos na trama, suas
interacdes se intensificavam a medida que se conquistava algo simbolico, como por
exemplo, medalhfes, armas, escudos, roupas, etc. com iSso maior era o interesse
de jogar o game. Durante a aplicacdo podemos notar alguns comportamentos diante

destas conquistas, muitos foram os comentarios, citemos alguns:

“Esse jogo € muito massa, tial” (Zelda)

“Egualll Essa fase é tdo dificil, que achei que nunca iria conseguir
vencer...Finalmente!” (Goron)

“Nossa... Estou ouvindo algo estranho, cara presta atengéo, acho vocé nao
matou todos os monstros. Eles véao te atacar!” (link)

“Tia, se todas as aulas da escola fossem assim ndo queria mais voltar pra
casa. Esse jogo é desafiador e ao mesmo tempo estimulante....” (Saria)

Por meio das falas deles é notério o quanto eles estavam envolvidos com a

historia, além disso, notamos a facilidade dos participantes no manuseio do software
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(emulador do jogo), seu funcionamento e as possibilidades de exploracdo do game.
Claro que nao podemos deixar de mencionar que, ao longo dos encontros, surgiam
algumas duvidas, exemplo: “Professora, Para onde devo ir?” / “Como fago para
matar esse bicho?” / “Qual botdo devo apertar para usar o escudo?”. Como a
aplicacdo da pesquisa também se valia de observacdo participante, nestes casos
auxiliavamos os alunos, dando-lhes “dicas” para desenvolverem a trama. Porém,
NOSso contato era 0 mais breve possivel, pois o0 jogo continha comandos de texto, ou
seja, a midia possui muitas informacdes. A proposta da pesquisa era justamente
esta, induzir o aluno a pesquisar e interpretar esses textos de forma independente.
Este ambiente de imersividade e aprendizado que sdo os games, constituem-
se como um suporte de comunicacdo das linguagens, em outras palavras esse
processo de aprendizagem no meio virtual € descrito por Almeida como um

Processo Colaborativo.

Aprender em um processo colaborativo € planejar, desenvolver acdes;
receber, selecionar e enviar informacfes; estabelecer conexdes; refletir
sobre o processo em desenvolvimento em conjunto com 0s pares;
desenvolver a interarprendizagem, a competéncia de resolver problemas
em grupo e a autonomia em relacdo a busca e ao fazer por si mesmo
(ALMEIDA, 2005, p. 71).

A interaprendizagem mencionada por Almeida foi perceptivel em todo o
percurso da pesquisa, pois, mesmo aqueles alunos que ndo detinham tantas
habilidades no jogo, os mais desenvolvidos ajudavam a prosseguir na trama.
Durante os encontros a troca de informacdes entre eles era corriqueira. A ambicao
de todos era resolver os problemas propostos pelo game aos jogadores, portanto, o

bom aproveitamento da experiéncia do game colaborava para o sucesso do grupo.
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Figura 24. Troca de informacgdes entre os participantes (arquivo pessoal).

Apés algumas semanas de observacdo, alguns questionamentos foram
realizados com os alunos. Muitas indagacdes surgiram ao logo de nossos dialogos,
mas 0 questionamento pertinente era se a aplicacdo de jogos de videogames na
escola auxiliaria ou motivaria o aprendizado nas aulas de lingua inglesa, ou em
outras disciplinas? Praticamente eram unanimes as respostas do grupo de forma
positiva ao uso de recursos tecnologicos na escola. Eles consideram favoravel e
estimulante o uso de games na educacéao.

Tomando como base as concepcdes levantadas ao longo da pesquisa,
propomos aqui registrar algumas falas que consideramos importantes para este
trabalho. Por meio de pseud6nimos desses sujeitos, aqui exporemos seus pontos de
vista acerca do game na escola. A pergunta — chave: Vocés consideram que 0s

jogos de videogames podem facilitar na aprendizagem de lingua inglesa?

Zelda: Professora, eu considero que jogos de videogame sdo bons para
aprender falar inglés. Eu mesma aprendi nesse pouco tempo algumas
coisas, tipo: Verbos To Have, os usos do gerundio, como usar o Verbo
To Be. Eu senti que as palavras que ficam “gravadas” na mente. Para
mim, usar videogame na escola foi totalmente novo, pois até entédo eu
nunca imaginei que eu poderia aprender e ao mesmo tempo me divertir
jogando (...)

A grande diferenca €; porque na sala de aula a professora s6 passa no
guadro e claro a gente escreve no caderno, mas depois a gente
esquece! Ja jogando, fica mais facil gravar as palavras na mente,
porque a gente acaba aprendendo a palavra na situacdo da fase do
jogo, ai a gente comega a entender porque aquela palavra estava ali,
naquele contexto da histdria do jogo. Entéo, isso € muito legal! A gente
nunca mais vai esquecer; diferente de s6 escrever no caderno...




Saria: Bom, professora eu faltei alguns dias. Mas o pouco tempo que vim
eu senti um grande avango nas aulas de inglés, porque eu lembrava das
palavras do jogo, assim é bem mais facil aprender o significado das
palavras. Deu para relembrar das coisas da 7° série que a gente tinha
esquecido (...)

Houve uma situagdo que a professora passou um exercicio para botar o
texto para o portugués, tipo traduzir texto, desta vez foi bem mais facil
fazer a traducéo do texto. Pelo fato da gente esta vindo para o projeto foi
bem mais facil porque a gente ja lembrava como eram as palavras por
conta do nosso contato com o jogo, para falar a verdade, eu considero
otimo aprender assim, eu aprendi bem mais rapido aqui do que o ano
todinho s6 na sala de aula (...)

Professora, mesmo sendo a tarde, € melhor esta aqui do que em casa.
Eu, as vezes, acho chato vim para escola, mas agora, vim para escola
brincar, jogar é tdo legal quanto ir para praca. Eu esqueco do tempo e
nem vejo a hora passar...!

Malon: Ndo é querer dizer que é muito chato a sala de aula, ndo é isso!
Mas eu acho também que depende de cada professor. A nossa
professora s6 faz mandar a gente escrever. Ela ndo ensina o que é pra
fazer direito, e sem falar que o assunto fica mais chato (...)

Eu ja ndo gosto muito de portugués o que dira de inglés, se nao sei falar
direito o portugués o que dir4 falar direito inglés, entdo, brincando e
jogando esse jogo do Zelda (eu adorei a bonequinha). Eu prefiro assim,
porque a gente aprende brincando. E eu tenho certeza que assim como
as musicas em inglés eu também n&o vou esquecer por causa do jogo.

Ganondorf: Eu aprendi um pouquinho mais de inglés porque tem um
jogo la(escola), ai o nosso objetivo é vencer. S6 que pra vencer é
preciso entender o que esta na tela, entdo se a gente nao |é, a gente
nao sabe o que é pra fazer, e ai a gente perde muito tempo. Entéo,
quando preparamos pra ler o texto que esta em inglés e tentando
traduzir fica mais facil e mais interessante saber como passar de
fase. Entdo, ai a gente consegue vencer e aprende a0 mesmo
tempo. Eu acho, professora que usar jogo de videogame na escola
nés aprenderiamos bem mais rapido do que do jeito antigo.
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Link: E importante aprender inglés, porque se a gente quiser
trabalhar fora tem que saber essa lingua. Hoje em dia, muitas
empresas s6 empregam pessoas que sabem falar inglés. Entao,
jogando, a gente acaba lendo e aprendendo inglés. Entédo, depois
fica melhor pra gente conseguir um emprego. E eu preciso pra
poder ajudar minha familia!

Ap6s as falas desses sujeitos observa-se a interacdo do game com a
aprendizagem de lingua inglesa. Nesses dialogos registrados acima fica claro que
aplicacdo do jogo Zelda: Ocarina of Time (Nitendo, 1998) influenciou diretamente na
aprendizagem na disciplina em questdo. As dificuldades enfrentadas por eles ao
longo da pesquisa foram superadas gracgas a usos de outros recursos, como internet
na qual dispée de dicionarios online que facilitava na descoberta dos significados
das palavras. Assim, além de obter informacdes, os participantes adquiriram novas
palavras.

Outro fator relevante foi a necessidade de obter bom desempenho na lingua
inglesa, pois 0 mercado de trabalho exige um profissional bem mais preparado e
com boas habilidades de comunicacdo na lingua estrangeira. E 0 uso do jogo na
escola facilitou em muitos aspectos esse bom aproveitamento de adquirir novos
conhecimentos, e ao mesmo tempo, aperfeicoou os das séries anteriores.

Além disso, também observamos nas falas deles que o game € um auxiliador
na aprendizagem, que o papel do professor € importante na escola. Pois, segundo a
aluna Malon, “N&o é querer dizer que é muito chato a sala de aula, ndo é isso! Mas
eu acho também que depende de cada professor”. Ou seja, em sua opinido, o game
por si s6 ndo promovera sozinho o éxito desse processo de aprendizagem, mas
através de métodos utilizados pelo docente associado com a tecnologia despertara
nesse aluno um maior desenvolvimento em sala de aula.

A partir dessa pesquisa realizada com os alunos, percebeu-se que 0 jogo
fomentou aprendizado entre os participantes. No entanto, se faz necessario além
dos resultados obtidos com os alunos, realizamos uma entrevista com a professora
da turma. A pergunta — chave: Jogos de Videogames podem ser usados na

Educacédo?
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Professora Céancio: Eu acredito que essas ferramentas venham
contribuir positivamente na constru¢cdo dos conhecimentos. Mas para
gue isso aconteca é necessario um acompanhamento de pais e
professores. Sabemos que a internet dispde de coisas boas e ruins,
por isso considero que tais ferramentas devam ser usadas, mas de
forma segura para que esses alunos possam ter acesso aos
conteddos existentes nesse meio. E se fizer esse monitoramento
com certeza iremos obter bons frutos.

Durantes o desenvolvimento da pesquisa 0 que percebi nas aulas, foi
gque o jogo de videogame serviu de estimulo crescente no
conhecimento desses alunos, pois eles gostam de assistir, jogar e
interagir nesses ambientes. Observei que assimilaram expressfes
idiomaticas com mais facilidades, obtiveram certa autonomia na
construgdo de frases, e também aumento do seu vocabulario.
Considero que a pesquisa veio para enriquecer os conhecimentos de
sala de aula com acréscimo do jogo, pois com os desafios do game
eles se viram estimulados a desenvolver habilidades de linguagem
porque sabiam que seriam cobrados em todos os desafios do game.

A partir da fala da professora observou-se que o uso do game na escola
desenvolveu nesses alunos habilidades variadas, despertou a atencdo aos
conteudos e melhor assimilacdo dos assuntos trabalhados em sala. Segundo a
professora Céancio as ferramentas tecnolOdgicas podem ajudar no ensino, mas
segundo ela é preciso que haja a presenca do professor como mediador desse
conhecimento, justamente para que os alunos ndo se dispersem enveredando para
outros caminhos durante a execucao da atividade.

Portanto, em se tratando dessa era tecnoldgica, a utilizacdo destas
ferramentas na educacdo representa uma evolucdo na qual deve ser aplicada.
Explorar habilidades de leituras, criar estratégias de leituras, promover
conhecimentos linguisticos na LE (Lingua Estrangeira), dentre outros servem de
subsidios para o professor proporciona neste aluno a constru¢cdo de seu proprio
conhecimento, fortalecendo-o com uma visao critica, para que eles possam integrar-

se a sociedade como agente transformador e construtor de uma nova mentalidade.

6.7 Projeto UCA x PROINFO: Dificuldades e Possibilidades de Aprendizagem

“Se o homem é formado pelas circunstancias, € necessario formar as
circunstancias humanamente” (K.MARX E F. ENGELS, A Sagrada Familia)
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Este século é fortemente marcado pela inser¢do e o desenvolvimento
tecnologico na qual os individuos estéo totalmente submersos na era da informacéo,
sejam essas nas relagbes comerciais, sejam em relacdes financeiras, sejam em
redes sociais e consequentemente essas mudancgas “esbarram” os muros escolares.
No entanto, a utilizacdo dos meios tecnoldgicos na escola, bem como; celulares,
tablets, smartphones em outros, sdo considerados maléficos para muitos
educadores no processo de aprendizagem.

Foi diante dessas impactantes mudancas que foram criados programas
federais de inclusdo digital nas escolas publicas. Programas ja referidos neste
trabalho que sdo 6timas ferramentas de obtencdo de conhecimento e facilitadores
de comunicacdo entre diversos grupos sociais. Estas medidas garantem maior
contato da tecnologia com alunos de baixa renda. Projetos como UCA e Proinfo
proporcionam uma educacao mais igualitaria, permitindo alunos da rede publica de
ensino o contanto com esses meios de comunicacao informacional.

Embora, estes projetos tenham trazido impactantes melhorias na educacéo,
nao podemos camuflar algumas situacdes que ao longo desta pesquisa foi
perceptivel. Implicacbes estas que merecem destaque. A ambicdo aqui ndo €
somente apontar defeitos, ou falhas nesses projetos. O desejo € promover o debate,
a fim que se obtenham melhorias, consequentemente, melhor desempenho nesses
projetos. E o que propomos durante as observacdes realizadas ao longo desta
pesquisa.

Inicialmente, tomando como base experimental o projeto UCA, que garante ao
aluno o uso exclusivo anualmente de um laptop para complementar suas atividades
estudantis, Almeida (2008) considera que o projeto UCA € uma forma de inclusdo no
mundo digital de alunos oriundos de classes populares na rede de ensino publico.
Com isso, a realizacdo da proposta de utilizar jogo de videogame no laptop ocorreu
de forma satisfatoria, pois 0 game em guestao estava instalado nesse netbook. Além
do uso em sala de aula, este aluno possuia autonomia de cumprir as tarefas
propostas pelo game onde e quando desejasse jogar, fator preponderante para bons
resultados ao longo da narrativa midiatica.

Durante a aplicacdo do projeto piloto em Sdo Jodo da Ponta foram
trabalhados varios assuntos de lingua inglesa, conteddo pertencente ao

planejamento curricular anual da escola. De acordo com a tabela abaixo, temos:
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PLANEJAMENTO ANUAL 2010

Conteldos Habilidades
L Present Continuous v'  Ler e interpretar textos de géneros diversos;
v' Fazer analogias e inferéncias;
2. Simple Present v' Argumentar e justificar opinides;
v'ldentificar e analisar estruturas linguisticas no game;
3. Going to . Ao . .
v" Reconhecer o nivel semantico por intermédio do

contexto e do conhecimento morfossintatico e lexical
4, Subject and Object

Pronouns. v

presente no game;

Utilizar a lingua inglesa na interpretacdo de situacGes

5. Simple Past (regular -
presentes no game, exemplificando com clareza.

and irregular verbs)

6. Possessive Adjectives
7. Possessive pronouns
8. Past Continuous X
Simple Past

Tabela 03. Planejamento Anual.

Tomando como base a realidade desses alunos pertencentes ao interior do
Pard. Eles argumentavam ter pouco interesse em obter habilidades de
aprendizagem em lingua inglesa, justamente por considerarem-na desnecessarias
as suas vivéncias. Foi a partir de entdo que nos sentimos desafiados a cumprir todo
esse curriculo de forma diferente e interessante a estes alunos. Por isso, a forma
mais viavel de atrai-los foi a utilizacdo do jogo em seus laptops.

Zelda: Ocarina of Time (1998) na sala de aula ndo s6 despertou o interesse
do aluno em jogar, como também facilitou a aprendizagem destes contetdos, bem
como o desenvolvimento de aprendizagem de leitura, pois, segundo eles, era mais
dificil de aprender. Associar aprendizagem a videogames, que para muitos € algo
“futil”, para alguns estudiosos vém uma oportunidade de aprendizado. Xavier
argumenta que ver nos games um forte potencial, pois para ele os videogames
“deixaram de ser simples brinquedos e ja carregam em si a responsabilidade patente

em outros meios de transmissao de informagao e conhecimento” (2010, p. 34).
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Logo, percebe-se que ha possibilidades de aprendizagem nesse meio
semidtico, que envolve som, imagem e texto. Na visdo de Xavier (2010), os games
sao utilitaristas, pois podem atuar em diversas aplicacdes sociais, seja educacao,
seja no ocio. Corroborando, Gee (2004) vai mais além: considera que 0s games sao
ambientes semidticos de aprendizagem, nas quais o0 jogador tem autonomia de
decisBes, poder de andlises e, total liberdade de escolhas.

Gee (2004) considera que os games dispde de Principio semiético — onde o
jogador aprende e apreciar as inter-relacbes que se ddo dentro e através de
sistemas de signos multiplos como um sistema complexo (imagens, palavras, acoes,
simbolos, artefatos) — ou seja, esse ambiente semidtico dos jogos eletrbnicos
desenvolve no aluno inimeras habilidades, dentre as quais, as de leitura foram a
mais perceptivel no andamento do projeto piloto com o uso do projeto UCA.

Contundo, ndo podemos deixar de relatar algumas inferéncias durante a
aplicacdo da pesquisa, pelo fato do game estar no idioma de lingua inglesa, para o
bom desenvolvimento do projeto seria necessario ndo sO executar 0 game como,
também utilizar a internet. Em virtude de o municipio ser distante da capital, o
acesso a internet muitas vezes falhava, e consequentemente, atrasava alguns
progressos dentro da narrativa do game. Claro que o0 jogo ndo dependia
exclusivamente da internet, pois ele funciona via emulador, ou seja, um programa
gue necessariamente ndo depende de conexao. Porém, para obter avancos no jogo
em muitos, casos era necessario o uso da internet, a fim de tirar possiveis davidas
acerca de como proceder no jogo.

Além desta situacdo, havia bastante oscilacdo da energia elétrica no
municipio, e como 0s netbooks em um determinado momento descarregavam por
conta da falta de energia (algo bem frequente), entdo, a solu¢cdo mais viavel era os
alunos serem dispensados e concluir as atividades em casa.

Diante desses contratempos a proposta néo foi de todo prejudicada, pois a
ambicdo dos alunos e seu forte interesse era concluir a histéria, ou “zerar o jogo”
(termo de usurarios de games) era bem maior do que esses imprevistos. Segundo
eles, jogar videogame nao era uma tarefa chata e como eles estavam a cada dia
mais aptos na lingua inglesa, a falta de internet, luz, etc. tornavam-se inferiores

diante do desejo deles em descobrir fases e conquistar mais sucesso no game. Por
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trds dessa forte motivacéo foi possivel durante a aplicagdo do projeto piloto garantir
bons avancos na lingua estrangeira ao logo do ano.

Mediante a aquisicdo de bons resultados dessa experiéncia, resolvemos
readaptar a proposta que fora realizado em Sao Jodo da Ponta no Municipio de
Castanhal-Pa.  Agora, partindo do ponto de vista de uma pesquisa mais
aprofundada sobre os multiplos aspectos que envolvem 0s games na educacdo. A
primeira diferenciacdo em ambos os l6cus era os tipos de projetos, pois no Municipio
de Sao Jodo da Ponta era o projeto UCA, jA em Castanhal o projeto Proinfo.

O programa Proinfo consiste em equipar escolas publicas criando estruturas
especificas no meio escolar incorporando tecnologias com criagdo de uma sala de
informatica e equipada com computadores de configuracdes razoaveis para 0 usoO.
Por esta razdo a pesquisa aconteceu na Escola Cbnego Leitdo, que dispde do
Proinfo.

Como mencionado nesta pesquisa, os alunos do municipio de Castanhal
interessaram-se imediatamente em participar da pesquisa. Logo, apds as
apresentacdes e esclarecimentos acerca da proposta, o jogo em questdo foi
demonstrado a eles via computadores da escola. A cada encontro era notoério o forte
interesse em desvendar os mistérios do jogo. Contudo, por conta de algumas
inferéncias ao longo da pesquisa, consequentemente os resultados foram outros.
Vejamos;

Primeiro ponto: houve uma longa greve dos professores do Estado. Isso
dificultou por um tempo o inicio da pesquisa. Em virtude da paralizacdo dos
servidores do estado as aulas retornaram tardiamente. E, para suprir esse tempo
perdido e restabelecer os conteddos programaticos, a escola ndo poderia
disponibilizar horérios vagos. Por conta disso, resolvemos aplicar a pesquisa no
turno vespertino para nao prejudicar o bom andamento das aulas regulares.

O segundo ponto: embora a escola disponibilizasse um bom laboratério de
informatica, com, em média, 25 computadores, eles ndo se encontravam em total
funcionamento, permitindo assim um menor nimero de maquinas para pesquisa.
Por conta de falhas na instalagdo elétrica na escola, era bastante frequente a
oscilagdo da energia, tal fator prejudicou consideravelmente o andamento da

pesquisa, pois diminuiu para sete o de computadores disponiveis para o0 uso.
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Inicialmente, 0 numero de participantes na pesquisa era de quinze alunos,
mas, por conta desta situacdo, das maquinas danificarem, e consequentemente, e o
total de maquinas disponiveis diminui, infelizmente influenciou para a reducédo de
participantes na pesquisa. Principalmente dos meninos, ja que eles consideram
desconfortavel dividir a maquina com outro colega. A oscilacdo da energia elétrica
também prejudicava a internet, pois a todo o momento desligava o roteador!! e,
consequentemente, fazendo a conexdo cair. Reforcando, o game nao precisa da
internet para funcionar, no entanto, a fim de tirar dividas ao longo do game o uso da
internet faz-se necessario para o desenvolvimento do jogador na partida.

Segundo uma pesquisa realizada pelo Centro Regional para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (CETIC) do sobre estrutura
adequada para o uso da internet na escola, constatou-se nesta pesquisa 0S

seguintes dados:

Escolas conectadas, velocidade limitada: A TIC Educagdo 2014 “aponta
apesar de avancos verificados nos dltimos anos, a velocidade de conexao
ainda é uma das principais barreiras, especialmente se considerada a
necessidade de uso simultdneo de equipamentos em uma mesma escola”,
afirma Barbosa. Em 2014, 41% das escolas publicas com conexdo a
Internet tinham a principal conexdo a rede com até 2 Megabits/s de
velocidade, segundo a pesquisa. Em 2013, essa propor¢cdo era de 50%.
Nas escolas privadas é menor o percentual de instituicdes que tém conexao
limitada a até 2 Megabits/s: 21% das escolas com Internet (CETIC - 2014).

J& o terceiro ponto €; o0 jogo estava instalado nos computadores do Proinfo na
escola, logo, 0 acesso ao game limitava-se somente aos encontros semanais no
laboratério de informatica da escola Cbnego Leitdo (Castanhal/ PA). Por serem
alunos de baixa renda eles ndo possuiam computadores em casa. Em virtude desta
situacdo, observou-se que o jogo ndo progrediu no mesmo nivel em relacdo a
experiéncia realizada em S&o Jodo da Ponta. Pois dois encontros semanais em
média de trés horas de duracdo ndo provocaram 0S MesSmoS avancos que
obtivemos na experiéncia passada.

O quarto ponto € que a escola Conego Leitdo esta situada na area central do
Municipio de Castanhal e, como foi relatado anteriormente, para desenvolver a

pesquisa foram necessarios 0s encontros realizados no turno vespertino. O

11 E um dispositivo que encaminha pacotes de dados entre redes de computadores, criando um
conjunto de redes de sobreposi¢do para obter acesso a internet.



99

Municipio de Castanhal dispde de 06nibus escolares, entretanto, estes veiculos
transportam somente alunos da zona rural para o centro. Situacdo que nao
contemplava os participantes da pesquisa, jA que estes residem na area urbana do
municipio, por essa questdo os participantes precisaram desembolsar o dobro de
valores para estar na escola, fator que também resultou para diminuicdo dos
sujeitos.

Mesmo com alguns atropelos na jornada da pesquisa, esta aconteceu no
periodo de dois meses corridos. Durante os encontros, a principal dificuldade
apresentada pelos alunos a dificuldade era a pouca habilidade de leitura na lingua
inglesa. Esse cenéario revelado durante a pesquisa se deu pelo fato de esses alunos
também apresentarem dificuldades de leitura na lingua materna. Mesmo que muitas
regras gramaticais da lingua estrangeira diferem das lingua materna, por outro lado,
faz-se necessario reconhecer fungdes na lingua existentes em ambas; como tempos
verbais, preposicdes, conjuncdes, etc.

Retomando, nos encontros algumas dificuldades inicialmente foram
evidentes. Vejamos;

a) Dificuldade de reconhecer as palavras no computador;

b) Escrita confusa no caderno;

¢) Pouca habilidade de leitura em lingua estrangeira;

d) Dificuldade em associar dados gramaticais em comum da lingua materna
com a da nova lingua.

Esses exemplos eram 0s mais comuns antes da aplicacdo da pesquisa na
obtencao de aprendizagem de Lingua Estrangeira (Inglés), sendo que tais exemplos
citados se davam justamente pela falta do habito de leitura. De acordo com Bohn
apud Diogenes Candido de Lima (2009, p. 171):

[...] é importante frisar que a tarefa de aprender uma lingua, seja ela
materna (LM) ou segunda - estrangeira (LE), envolve o desenvolvimento de
competéncias linguisticas, isto é a capacidade de utilizar um conjunto de
regras-conhecimentos fonoldgicos, morfoldgicos, sintaticos e semanticos,
coordenadas com normas de uso sociolinguistico determinadas pelo
contexto em que a acao linguageira se realiza.

Desta maneira, sem este “desenvolvimento de competéncias linguisticas” a
guestao do aprendizado e seu de aprimoramento fica comprometido, fazendo com

que o aluno “aprenda pouco” ou “quase nada” sobre os assuntos propostos nas



100

aulas. Como ja foi mencionado, os alunos realmente apresentavam dificuldades do
reconhecimento das palavras descritas na lousa. H& outro ponto a ser mencionado
neste trabalho que diz respeito a aprendizagem nas aulas de LE, implica tomar
como referencial a experiéncia passada. Porém, esta pesquisa ndo pode ser vista
como fracassada, pois houve alguns avancos.

ApOs a insercdo do uso do game na escola, 0os alunos passaram apresentar
progressos em sala de aula. Muitos deles passaram a reconhecer o significado das
palavras quando pronunciadas pelo educador. O game além de imagem e texto
apresentava didlogos facilitando na pronuncia de algumas palavras. ApOs esta
observacéo foi possivel analisar um fator interessante. Se os alunos nao sabiam “ler”
palavras em inglés que estavam na lousa, como eles reconheciam exatamente o
significado das palavras pronunciadas?

A resposta mais plausivel a estas indagacfes esta no campo da aquisicao de
linguagem que é a interacao, fendbmeno descrito pelo estudioso Vygotsky (1998), a
forma de adquirirmos na infancia a lingua de nossos pais € por meio da interacao.
Isto através do ouvir, ou seja, por meio do som produzido. Ora, quando criancas nao
temos o reconhecimento grafico das palavras, sendo que tal habilidade sera
desenvolvida na escola, mas as reconhecemos através do som.

Podemos afirmar que o processo € semelhante com estes sujeitos aprendizes
de lingua estrangeira, no caso deste estudo, o Inglés. Gracas a estes avancos
observou-se que o game foi o mediador e propulsor da interacdo da palavra com o
sujeito da pesquisa. Foi com este tipo de contato que, de alguma forma, os alunos
internalizaram tais palavras ao seu vocabulario.

Nesse sentido, 0os elementos internos presentes no jogo de videogame tém
grande énfase para a analise da aprendizagem de linguas. Como aponta Vygotsky
(1998), os aspectos externos contribuem para os fatores internos do aprendiz. E
acrescenta que o desenvolvimento cognitivo é causado pelo processo de
internalizacdo da interacdo social. Entdo, o sujeito é interativo. Forma
conhecimentos e se estabelece como ser social a partir de relagbes intra e
interpessoais.

Sobre a questdo da interacdo do game com a lingua estrangeira, houve
avancos nas habilidades de leitura, isto fica nitido nos dois momentos, seja em Sao

Jodo da Ponta quanto em Castanhal. Porém, em graus diferenciados, justamente
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por conta do meio onde foi realizada tal experiéncia. No caso de S&o Jo&o da Ponta,
a escola dispde do projeto UCA, que sao laptops distribuidos aos alunos da rede
publica, permanecendo em poder deles durante o ano letivo. Logo, a experiéncia de
usar os games nesses aparelhos possibilitou aos alunos conhecer com mais
profundidade os complexos processos do game.

Ja no caso de Castanhal, o contexto foi outro, pois 0 municipio ndo foi
contemplado com o projeto UCA, mas com o projeto Proinfo. Ou seja, 0 acesso aos
computadores limitava-se somente no seio escola. Como o game estava instalado
nesses PCs, o contato deste aluno com o0 jogo era em menor se comparado a
experiéncia anterior. Contudo, ndo estamos inferiorizando o projeto Proinfo, pois
este representa um grande avanco na questdo da educacdo brasileira. O que
percebemos ao logo desta pesquisa foi o quanto seria mais proveitoso, além do
projeto Proinfo, a escola também usufrui do projeto UCA.

De anteméao podemos afirmar que quando se utilizou o game no projeto UCA,
observamos melhores condicbes de aprendizado que no projeto Proinfo, pois
partimos do ponto de vista que quanto maior for o tempo de contanto com o0 game
melhor € a aquisicdo de linguagem. E, consequentemente, a acessdo na habilidade
de leitura € bem mais eficaz. Mas fazendo o comparativo dos dois tipos de projetos
de insercdo da tecnologia na escola e suas funcionalidades, constatamos, na
confeccao deste trabalho, que em ambos os casos o0 experimento de inserir jogos de
videogames de indastrias consagradas no mundo no meio educacional € audacioso,
porém foi algo bastante proveitoso, pois o jogo néo foi criado originalmente com fins
educativos. Contudo, o desejo em buscar alternativas para atrair esse publico jovem
para obter o gosto pela leitura, nos despertou para a possibilidade de reinventar
nossa pratica docente.

Mesmo com as inumeras dificuldades que os alunos da rede publica de
ensino enfrentaram ao longo dessa pesquisa, ndo foram suficientes para diminuir a
satisfacdo e o prazer em poder jogar na escola. Seja em projetos de insercdo da
tecnologia como o UCA ou Proinfo, em ambos 0s casos houve progresso nas
habilidades de leitura na lingua estrangeira. Ou seja, o uso do jogo despertou ndo s6
0 interesse pela histdria, como também possibilitou ao aluno um raciocinio logico,
bem como a necessidade de entender os conteudos descritos na tela do

computador, tornando-o sujeito autbnomo e senhor do seu proprio conhecimento.
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Essa autonomia que o jogo despertou nos sujeitos se deu pelo fato de os
games disponibilizarem meios de comunicagdo, sendo assim, essa comunicagao
sera fluida entre jogo e jogador. Por isso, afirmamos que os games podem ser
otimas ferramentas de aprendizagem. Corroborando, Greenfield afirma que “os
jogos podem ser usados em contexto didatico, com orientacéo e discussao por parte
dos professores, forma que as habilidades importantes sejam transferidas para
outras situagdes” (1988, p. 106).

Schwartz (2014) nos alerta que essa nova realidade, a cultura digital,
promove em nos educadores enormes desafios, pois coloca em xeque a educacdo
tradicional frente a educacdo cada vez mais digitalizada. E acrescenta; “Muitos
professores acham que brincar pode diminuir o seu ‘poder’ ou ‘eficiéncia disciplinar’,
ou seja, consideram que a brincadeira € uma ameaca a autoridade e rejeitam in
limine os games como dispositivos violentos e alienantes” (SCHWARTZ, 2014, p.
17).

Contudo, por meio das experiéncias de utilizar jogo de videogame na
educacdo, obtemos proveitosos resultados. E ao nos apropriamos desse meio de
forma alguma representou “ameacas” as aulas de lingua estrangeira, pelo contrario,
observamos que além do entretenimento os games serviram de mediadores de
conhecimento, pois, gracas a interacdo existente neste meio, foi possivel notar
avancos, sejam eles no reconhecimento de regras gramaticais, sejam eles em
habilidades de leitura, sem falar que, paralelamente despertou nesse aluno o gosto
pela leitura. Como mencionando neste trabalho, o0 game possui uma histéria que
envolve fantasia, medo, alegria, sonho, etc. A narrativa envolve completamente seu
expectador e, consequentemente, o aluno sente-se motivado a entender esse
conteldo, para isto foi necessario ler a histéria por detras do jogo.

Tendo em vista essas experiéncias, podemos assim concluir de modo geral,
gue, ao utilizarmos mecanismos tecnolégicos na educacado, alavancamos para um
salto consideravel na aprendizagem. Seja qual for a disciplina, é possivel fazer o uso
de instrumentos considerados irrelevantes a pratica docente, mas que fazem parte
da realidade do nosso aluno do século XXI.

Essa era digital nos forca a desenvolver métodos e praticas na educacgéo.

Coloca-nos em xeque com a seguinte indagacdo: como é ser professor de Nativos
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Digitais 1?>? Se levarmos em consideragdo o ponto de vista dos alunos, ndo ha nada
de estranho, pois eles encontram-se totalmente familiarizados com o0s meios
tecnoldgicos. No entanto, muitos professores ndo. Em muitos casos eles sentem-se
“‘ameacados” com essa insercao da tecnologia na escola.

Por trds desse medo surgem diversas indagac¢des, como: em um mundo
digital ha espago para mim? Minha forma de ensinar € obsoleta e antiquada frente
as novas tecnologias usadas por meus alunos? A internet sabe mais do que EU? E
muito comum ouvir esses questionamentos por parte dos educadores. Em muitos
casos a ideia de Aluno Autdbnomo de Conhecimento assusta, pois consiste na
formacao de sujeito autbnomo individual responsavel por seu préprio conhecimento,
dentro do meio digital proporcionando-lhes potencialidades digitais.

A proposta aqui ndo é colocar praticas educativas em oposi¢do, ou seja,
Educacao Tradicional x Educacdo Midiatica. A proposta é esclarecer que repensar
uma educacdao tecnoldgica ndo € a anulacdo da educacao tradicional, mas sim usar
de todas as possibilidades de conhecimento que o meio midiatico dispde, propondo
a formacdo do aluno como um ser pensante e critico frente a sociedade
contemporanea.

E como dar conta dessa nova realidade da insercédo da tecnologia? Segundo
Schwartz (2014, p. 18), seria a “reinvengcdo do professor como um mentor, um
parceiro inspirador e experiente na apropriacdo dos novos recursos tecnolégicos em
favor de praticas de aprendizagem criativas”. Ou seja, ndo basta somente a escola
dispor desses recursos. E necessario usa-los como meios efetivos de
aprendizagem. Cabe aos professores a necessidade de reinventar suas praticas, a
fim de desenvolver aulas que sejam atrativas e prazerosas para estes alunos.

Além das medidas de insercdo dos recursos, € necessario também que o
professor se aproprie desse espaco interacional, midiatico e imagético que é
representado 0s games ou outros meios para desenvolver possibilidades de
aprendizagem. Para o sucesso de uma excelente aprendizagem é necessaria a
mediacao do professor com o aluno frente as maquinas.

Conforme Martin-Barbero (1987), em sua obra principal, De los medios a las
mediaciones (1987), tras o conceito de mediacdo, que representa apropriacoes,

recodificacOes e resignificagOes particulares aos receptores, em outras palavras,

12 Conceito disponivel no tépico 5.2.
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seriam as trocas de mensagem como um processo continuo. Por meio das
mediacbes € possivel compreender o intercambio entre producao e recep¢do. Desta
forma, a mediacao entre recurso tecnoldgico e aluno se daré por conta da presenca
do professor, ou como define Quadros de Professor Mediador:

Dizer que o professor € um criador de condigBes e contextos mediativos
capazes de revelar as medi¢cdes desencadeadas no cerne da producdo de
determinados conhecimentos, revela um contexto de a¢fes, procedimentos
e atitudes que humanizam o papel do professor, o papel da escola, dos
alunos e dos conhecimentos culturais ndos sistematizados pela educacéao
escolar (2009, p. 191).

Por isso, entendemos de forma clara, que um meio precisa do outro, que a
educacédo se dara por meio da inovacéao tecnoldgica juntamente com a presenca do
professor, ou seja, essa correlacédo garantira condi¢cdes favoraveis de aprendizagem
significativa para essa nova geracao da era digital, além disso, por meio de praticas
inovadoras, o professor pode estimular nesses alunos potencialidades favoraveis no
seu progresso estudantil. Como aponta Pierre Levy (1999) que esses espacos ou
ciberespacos podem ser utilizados para aquisicdo de conhecimento.

Para finalizar, ndés, enquanto educadores, devemos ter em mente que a
entrada da tecnologia na educacdo ndo € ameacadora, ou tampouco substituird o
professor, pelo contrario, € algo revolucionario, e beneficia a todos. Pela primeira
vez estamos no limiar de uma educacdo pautada em um ensino colaborativo,
interativo, digital e imersivo tudo conectado por redes. E por que nao aproveitar,
desse universo tdo enriquecedor e dinamico da interatividade digital em nossas
aulas? A ambicdo de se apropriar dos recursos tecnoldgicos deve ser maior que

nossos medos, frustacdes ou limitacdes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apontou os desafios do ensino e aprendizagem de Lingua
Estrangeira por meio dos recursos tecnolégicos. A proposta era de utilizar os games
da linha Adventure: Zelda Ocarina Of Time. (Nitendo, 1998) como um suporte de
ensino, por intermédio de programas de inclusao digital, tais como: Projeto UCA (Um
computador por Aluno) e Projeto Proinfo (Programa Nacional de Tecnologia
Educacional) no Ensino Fundamental nos municipios de S&o Jodo da Ponta e
Castanhal-PA.

Os alunos envolvidos na pesquisa veem a aprendizagem de Inglés como um
grande desafio para sua vida estudantil. No entanto, eles reconhecem que é
fundamental para o seu desenvolvimento e sua insercdo na sociedade como
cidadao a aquisi¢éo de habilidades de leitura e compreensao de textos. Por meio do
uso de recursos tecnoldgicos na escola o rendimento escolar na disciplina em
guestdo e interesse pela leitura L.E (Lingua Estrangeira) apontou para mudancas
positivas entre os participantes.

Os programas PROUCA e PROINFO surgiram com o propdsito de subsidiar o
processo de ensino-aprendizagem nas escolas. Além disso, vale salientar que estes
programas representam para estes estudantes uma “luz no fim do tunel’. Pois a
proposta base destes é a insercdo de alunos de baixa renda, considerados
“excluidos digitais”, resultando, agora, em outras oportunidades a estes sujeitos em
uma sociedade digital.

Sabemos que nao foi de forma facil a implementacdo dos programas, pois a
falta de recursos, falta de manutencdo das maquinas, as constantes oscilagdes de
internet, dentre outros problemas enfrentados por professores e alunos, muitas
vezes desmotivam a classe estudantil. No entanto, todas essas dificuldades né&o
interferiram negativamente sua totalidade no aprendizado, em especial no de lingua
estrangeira.

Como nos esclarece LIMA (2009, p. 177): “Aprender uma lingua é um
processo linguistico e, como tal, a linguagem deve ser o centro de atencdo do
professor e do aluno”. Assim, nesta interacdo entre professor e alunos, 0s recursos

tecnolégicos, o jogo Zelda serviu de subsidios para o aprendizado, quer na
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compreensao e producdo de palavras, quer na aquisicdo de uma nova linguagem,
guer ainda nas habilidades de leitura.

Como ja foi tratado anteriormente, a interacdo entre professor e aluno por
meio de recursos digitais fomentou para a construcdo do processo de aprendizagem
na lingua inglesa. Acreditamos que ndo s6 nesta disciplina, mas em qualquer outra
realmente é necessaria esta interacdo; no entanto, entendemos aqui a interacdo nao
como uma relacao em que o professor € um ser dotado de conhecimentos prévios,
mas que ela seja vista como uma relacao de cooperacdo muatua.

Deste modo, sob esta o6tica, € normal, no inicio, que o aluno esteja
“‘dependente”, justamente por se tratar do ensino de uma lingua que nao faz parte da
sua realidade; ai, nesse momento, é fundamental a presenca do professor para
proporcionar a constru¢cdo de novos conhecimentos, garantindo o desenvolvimento
desse aluno em sala de aula. Assim, nesta era da informacao, acreditamos que
as ferramentas tecnoldgicas possam ser essenciais nesta nova forma de
conhecimento na qual vivemos e estamos inseridos.

Contudo, reconhecemos que ndo basta apenas a escola dispor de recurso de
midia informacional. O foco principal € explorar de todos 0os meios possiveis de uma
aprendizagem concreta e eficaz no ambito educacional. Na pratica, seria explorar as
habilidades de leituras, criar estratégias de leituras, promover conhecimentos
linguisticos na LE, dentre outros, com uso dos recursos de midia informacional.
Além disso, uma das medidas essenciais para o desenvolvimento de aprendizagem
de lingua estrangeira seria uma carga horaria maior, pois a carga horaria de lingua
estrangeria na escola é em média de 2h/aula por semana.

De acordo com a propria LDB (1996), reconhecemos que, de alguma forma, a
importancia que durante muito tempo foi negada a esse aluno. Por longo tempo o
ensino de lingua estrangeira na escola foi considerado uma disciplina sem
relevancia. Logo, nesta pesquisa, ficou evidente que ndo basta somente a interacéo
entre professor e aluno. Para garantir o pleno desenvolvimento linguistico é
necessario um maior contato dos alunos com a LE. Constatamos que podermos-nos
valer de recursos de midias na educacdo e isso representa, um 6timo aliado no
ensino aprendizagem a este “aluno conectado”.

Como apontado neste estudo, os melhores rendimentos na disciplina de LE

se deram por meio do Projeto UCA, embora os alunos n&o estivessem no espaco
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escolar, estes assimilavam a Lingua Inglesa por meio do uso do game em seus
laptops, logo as habilidades de leitura e linguisticas se davam em qualquer espaco.
Desta forma, o aluno aprendiz desenvolveu a construgcdo de seu proprio
conhecimento, ou melhor, um conhecimento autbnomo. Outro ponto que deve se
mencionado € o desafio de estimular o gosto pela leitura e aprendizado por lingua
estrangeira em alunos do ensino fundamental despertando o interesse e afeto pela
matéria em questao. Acreditamos que ninguém va se sentir motivado se passar
longos periodos memorizando regras gramaticais, ou fazer os mesmos exercicios
cansativos e sem sentido. Justamente por se tratar de uma época em que criangas e
jovens estdo fascinados pelas redes sociais e seu contato com 0S meios
tecnoldégicos sao corriqueiros, utilizar de ferramentas de entretenimento para fins
educativos talvez seja uma saida para 0 caos que atualmente a educacéao enfrenta.

O que esté faltando nas aulas de lingua estrangeira € motivagcao em ensinar e
aprender. NOs, professores, devemos nos desprender dos programas baseados
somente em itens gramaticais e deixamos que os alunos vivenciem a lingua, sintam
a lingua em qualquer meio, tecnoldgico ou ndo. SG6 assim eles serdo estimulados a
buscar outras experiéncias educativas de forma autbnoma. Retomando a discussao,
a educacéao deve ter em mente que a sociedade mudou. Tomar como base somente
um ensino pautado nos modos tradicionais € retroceder historica e socialmente.
Feliz ou infelizmente a tecnoldgica esta cada vez mais no cotidiano de nossos
alunos e isto €, um fator que ndo podemos ignorar.

Por isso, o quao é urgente repensarmos formas de ensinar a este aluno cada
vez mais on-line. A preocupacdo da escola ndo deve ser pautada na proibicdo
desses meios digitais, mas sim criar formas de se apropriar delas como uma nova
forma de aprendizagem. A ambicdo do professor deve ser de ver além de um
simples acessorio, uma ferramenta poderosa na educacdo. Assim como outros
meios de midia, os games também dispbe de 6timo aliado, uma vez que esses
dispositivos possuem uma linguagem diferenciada, pois a associacao de imagem,
som e linguagem permitem aos alunos novas formas de aprendizagem, como no
caso deste estudo, a lingua inglesa.

Xavier (2010, p. 166) aponta que os games servem de alfabetizador digital,
pois “uma imagem é capaz de ter a mesma eloquéncia que um discurso ou um livro.

Tudo dependeria da ordem e da intensidade em que seriam organizados, ou seja, de
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sua configuragdo”. Como observamos ao longo da pesquisa, esta acéo foi
concretizada, na medida em que os alunos progrediam no game, simultaneamente
eles desenvolviam habilidades significativas de leitura, de interpretacdo e
reconhecimento de sentido e significados dos enunciados na tela do computador.

Estes avancos de habilidades de leitura foi possivel gracas ao enredo que a
maioria dos games possuem, ou seja, a historia por detras do ato de jogar motivou o
interesse dos alunos em avancar nessa harrativa midiatica do game. Especialmente
agueles que pertencem ao género de Aventura, como € o caso de Legend of Zelda:
Ocarina of Time (1998). A narrativa nesses videogames trazem elementos do
cinema, teatro, histérias em quadrinhos, entre outras. Esse hibridismo nessas novas
formas de artes atreladas a tecnologia, s6 vem confirmar o novo jeito de se lidar com
a palavra, ou melhor, com a narrativa. Justamente pelo fato dos videogames se
valerem do recurso primordial, a representacéo, a qual podemos adentrar, manipular
e observar.

Mediante a essas observacgdes, ao logo desta pesquisa esta narrativa digital
do jogo Zelda: Ocarina of Time permitiu ao interator plenos poderes de deciséo,
autonomia e responsabilidades, ao mesmo tempo o0s langcou em um universo
fantasioso, mistico e intrigante a estes jogadores, despertando-os a cada partida a
necessidade de vencer e superar seus limites frente a maquina. Tudo por conta a
interacdo dos textos na tela com o receptor, neste caso com o jogador.

Esse “poder’ que o jogador exercer no jogo se da por conta da manipulagao
dos personagens na trama, através de comando de teclados, joysticks, controles,
etc. como se fossem nossas marionetes executam 0S nossos desejos, nossas
vontades na narrativa digital, mas curiosamente ao mesmo tempo esses
personagens possuem vida prépria, visto que os jogos de videogames também
dispbem do recurso de telespectador, ou seja, além de jogar também podemos
assistir. Para Murray (2003), esse hibridismo de jogar, assistir e atuar ao mesmo
tempo nos jogos de videogames € equivalente a um diretor de uma peca teatral. Na
gual o sucesso dependera da atuacdo do ator, neste caso 0 sucesso dependera da
atuacao do jogador.

Acreditamos que esse poder que o jogador exerce no game seja a forca
motriz do enorme poder de atragdo de criangas, jovens e adultos no mundo pelos

jogos de videogames. Cumprir missdes, vencer desafios, salvar princesas, libertar os
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reinos das forcas malignas, é inegavel o qudo é excitante e estimulante ter a
sensacao de poder em nossas maos. Os games nos langcam para uma esfera virtual
da qual podemos ser e ter o que quisermos, basta nos esforgcamos para conquistar
0S prémios ou recompensas que o jogo dispoe.

Partindo desse prazer que o game proporciona em seus jogadores, usa-los na
educacédo para estimular leitura e habilidades de aprendizagem foi o caminho pelo
gual adotamos seguir. Pois, jogar e aprender para muitos pode soar estranhamente,
ou até mesmo para os professores 0s jogos sdo considerados vazios e sem
contetudos para fins educativos, porém, neste estudo e através de pesquisas ja
realizadas ao longo de menos de dez anos observou-se o contrario.

Os games podem sim ser utilizados na escola, claro que desde que haja um
planejamento para que isto ocorra de forma satisfatéria, pois ndo é apenas inserir na
vida dos alunos, mas mostrar a real finalidade de usar determinado jogo em sala de
aula. E, satisfatoriamente falando nesta pesquisa obtivemos éxito nessa utilizacao,
pois a aquisicdo de competéncias de leituras e linguisticas se deu de forma concreta
e prazerosa, e consequentemente temos convicgao que eles ndo se esqueceréo dos
conteudos adquiridos.

Concluindo, acreditamos que uma educacao pautada no prazer em aprender
e adquirir conhecimento é possivel. Como no caso de jogar videogame na escola é
apenas mais uma forma de “resgatar’ o interesse do nosso aluno, despertando
neste o desejo de aprender. A pesquisa revelou que associar ludicidade +
aprendizado revelou pontos favoraveis de aprendizagem no meio estudantil.
Percebeu-se também que o uso dos recursos computacionais na sala de aula
corrobora para conjuntos de possibilidades de conhecimento, como aponta Schwartz
(2014) no qual os games representam um artefato transdisciplinar (envolver, pensar,
fazer, brincar, jogar), transmidiatico e transcendental.

Todos esses elementos fazem parte do game. Esse hibridismo virtual € o
novo meio de representacdo da palavra, que em tempos atras encontrava-se em
formas de escrita em pedras, pergaminhos, papiros, impressa e hoje a palavra digital
€ denominada de Hipertextos, habitando os espacos midiaticos ou ciberespacos das
telas de celulares, smartfhones, TV digital, tablets, etc. No entanto, a revolugéao
nitida dos games a cerca da palavra € bem mais impactante, pois, a forma de

apropriacdo é diferente, visto que esta ndo permaneceu apenas no campo da
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mensagem, mas ganhou movimento, acéo, vida, etc. Por meio de nossos desejos
gue 0s personagens da trama interagem, sofrem, vibram e lutam conosco tudo
dentro da dimenséo virtual ou comunicacional.

Por isso, afirmamos apostar no potencial de simulagcdo de ambientes e
possibilidades interativas e ao mesmo tempo de aprendizagem dos games na
educacdo seja o caminho do novo perfil do educador do século XX. Talvez a
indagacéo maior dos professores seja esta: Para onde nos levardo as tecnologias?
Ou como serdo os games do futuro? Responder com precisdo a estas perguntas €
uma tarefa perigosa, mas tomando como base a realidade da qual vivemos, hoje, é
um processo irreversivel. A tecnologia chegara sim em diversos setores da
sociedade, por mais distantes e inacessiveis que sejam esses espacos, a tecnologia
de alguma forma se instaurara.

E quanto aos games? A experiéncia certamente se intensificara. Pois a
promessa das grandes empresas € tornar a cada dia o0 game mais atrativo. Por meio
de mecanismos de recursos visuais, digitais e de interacdo e narrativas bem mais
elaboradas promovera no jogador emocdes positivas e experiéncias favoraveis para
um entretenimento de qualidade. Em virtude disso, se a educagado encontrar meios
de explorar nos jogos possibilidades de aprendizagem satisfatoria, certamente a
realidade do ensino seré potencializada e ampliada.

Todos esses indicios nos levam a crer que a educacao do futuro sera pautada
em um novo tipo do saber, ou seja, em novas formas de conhecimento por meio
interativo, personalizado e autbnomo. Como observado neste estudo, a simples
acao de jogar videogames despertou novas habilidades de leitura e conhecimento
pela interacdo com o jogo Zelda. Logo, pressupdéem-se que a educacdo do futuro se
dara nos ciberespacos, sejam em qualquer campo computacional. A tecnologia na
escola nos levard ao alcance de nossos dedos mudltiplas possibilidades de
conhecimento. Neste estudo o game como um espaco de fruicdo interativo e
midiatico induziu os participantes a obter aprendizagem, para isto bastou o aluno

pressiona play.
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Tabela mapeamento de algumas teses e dissertacdes da CAPES

sobre Games, Educacdo e Comunicacéo.

Ano Area de Mestrado Titulo Autor Objeto de pesquisa
Conhecimento /Doutorado
2007 Educacéo, Arte e Mestrado Imaginario e Sato Analisar o design
Historia da Cultura Design: como objeto gerador
Resignificacédo do de respostas as
Jogo Eletrénico por expectativas do
meio da Linguagem usurario (jogador) a
Expressiva partir do imaginario
coletivo
2007 Comunicagéo Mestrado NARRATIVA E Sa Criagdo de uma obra:
INTERATIVIDADE LIMBO, um  jogo
em eletrbnico com a
meios audiovisuais. aplicacdo objetiva dos
recursos narrativos.
2007 Linguistica, Letras e | Mestrado Préaticas de Leitura | Ribeiro Investigar a préatica de
Artes do Discurso leitura do género de
Videogame. discurso  videogame
por parte dos
jogadores.
2007 Educacédo Mestrado Jogos Eletrénicos: | Gaspar Verificar se 0s
Entre a escola e a estudantes, que estdo
Lan House. concluindo o Ensino
Médio no Colégio de
Aplicacdo da
Universidade Federal
de Santa Catarina,
interagem com jogos
eletrénicos associando
ao conhecimento da
linguagem visual,
Leituras e Imagens.
2007 Comunicagéo Doutorado Apontamentos para | Pinheiro Investigar as formas
uma aproximagao como a comunicacao
entre jogos digitais se
e comunicacao relaciona com 0s jogos
digitais, enfocado
principalmente na
construgdo de um
conceito de tipologia
para este objeto.
2007 Comunicagéo Mestrado A Galéxia de Lucas | Andrade Contribuir para a

— Sociabilidade e
Narrativa nos Jogos
Eletrénicos.

reflexdo acerca das
novas possibilidades
comunicativas e
narrativas do meio
digital, tendo como
foco central os jogos
eletrénicos para
multiplos usuarios -
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MMORPG.
2007 Artes do Video Mestrado Jogos e Prazeres: Gosuen Buscar um
uma pesquisa em entendimento mais
infocentros de Séo amplo sobre como as
Paulo. caracteristicas
inerentes as narrativas
digitais interativas e
aos jogos eletrénicos
podem, através de
fatores quantitativos e
gualitativos, envolver
Seus usuarios.
2007 Educagéo Mestrado Matematica se Fonseca Analisar a minha acgéo
aprende brincando? docente em aulas de
Jogos eletrénicos matematica, que
como uma implicam a utilizacdo
possibilidade de de dois tipos de jogos
ensino. eletrdnicos em
ambiente
informatizado.
2008 Linguistica, Letras e | Mestrado NARRATIVA E Bertolino objetivo a analise dos
Aplicadas. INTERATIVIDADE verbos mais
em frequentes no corpus
meios audiovisuais. de estudo, seus
colocados e o0s
padrdes lexicais que
aparecem nos textos
de videogame,
especificamente os
Role Playing Games
Digitais (RPGS).
2009 Tecnologias da | Doutorado Os videogames | Burihan Investigar a utilizacdo
Inteligéncia e como recursos de dos videogames no
Design Digital. ensino- contexto educacional.
aprendizagem: uma Partindo da
experiéncia nas elaboracdo de uma
aulas de proposta da aplicacdo
matematica do de um projeto
ensino fundamental pedagdgico na
da rede publica disciplina de
matemética intitulado
A Légica do The Sims
, utilizou-se como
objeto de estudo o
game de simulacao
The Sims 2
2009 Educacéo Doutorado Jogos digitais e | Arruda Identificar e analisar

aprendizagens: 0
jogo Age of Empires
Il desenvolve idéias
e raciocinios
historicos de jovens
jogadores?

as aprendizagens de
raciocinios e de ideias
histéricas que o0s
sujeitos jogadores
fazem por meio de um
jogo de computador,
que simula
acontecimentos
histéricos.
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2009 Educagéo Mestrado JOGOS Moura Identificar quais as
ELETRONICOS E possibilidades
PROFESSORES: pedagodgicas dos jogos
MAPEANDO eletrbnicos em sala de
POSSIBILIDADES aula, analisando de
PEDAGOGICAS que forma 0s
professores podem
utilizar os jogos para
mediar a
aprendizagem dos
seus alunos.
2010 Educacédo Mestrado
Wii fit : um Finco O jogo de videogame
videogame do estilo Wii Fit, objeto desta
de vida saudavel pesquisa, € um dos
jogos que tem como
principal objetivo
incentivar a prética de
atividades fisicas
moderadas e promog¢ao
da saude de maneira
lGdica.
2011 Mestrado A pratica de jogar Este trabalho objetivou
Linguagem e videogame como um | Paula caracterizar a pratica
Tecnologia novo letramento de jogar videogame
COmMOo um novo
letramento, apontando
guais os principais
saberes necessarios
para uma utilizacéo
critica desse meio de
comunicacao, e
delineando uma
possivel linha para a
atuacéo da escola no
intuito de aproximar os
letramentos escolares
daqueles praticados e
apreciados pelos
alunos em seu
cotidiano.
2011 Educacéo Doutorado O jogo de faz-de- Mudado
conta como Nesta tese, procuramos
experiéncia social explorar o significado
orientada para o psicolégico da atividade
futuro : um exame da de jogar videojogos ou
vontade e da videogames entre
imaginacao no adolescentes de 11 a
interesse de jogar 16 anos.
videojogos entre 0s
adolescentes

2011 Comunicagédo e Arte | Mestrado Temporalidades Felice O estudo se dara a

sincrbnicas: as
narrativas
audiovisuais digitais
na musica eletrénica

partir de uma andlise
comparativa entre a
influéncia da narrativa
midiatica na percepc¢éo
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da temporalidade
moderna e as
temporalidades
proporcionadas pelas
novas tecnologias de
comunicacao e suas
narrativas.

2012

Programa de Pos-
Graduacdo em
Design.

Mestrado

Games e educacéo:
diretrizes de projeto
para jogos digitais
voltados a
aprendizagem

Mendes

A presente pesquisa
busca analisar
Reconhecidos como
um dos principais
produtos da indUstria
criativa, os jogos tém a
capacidade, nao s6 de
entreter, mas de educar
e ensinar de uma forma
envolvente e

prazerosa.

2013

Psicologia Social e
Institucional

Mestrado

Sobre o videogame
e cognicao inventiva

Silva

Esse trabalho propGe é
o abandono da ideia de
modelo cognitivo, como
um modo de existéncia
transcendente da
cognicao, e aposta em
uma politica cognitiva
inventiva, um
agenciamento que
produz um operar que
transforma
constantemente a
cognicéo.

2013

Psicologia Social e
Institucional

Mestrado

Proudmoore pride :
potencialidades da
cultura de jogo digital
e identidade politica
de
género/sexualidade

Goulart

Este trabalho tem como
objetivo refletir acerca
das poténcias que a
cultura de jogo digital
oferece a construcéo
dos modos de ser
genreados e
sexualizados.

2013

Faculdade de
Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas

Mestrado

Como os jogos
podem revelar outras
dimensdeas do
trabalho do professor
de lingua
estrangeira?

Longhi

objetivo analisar como
professores iniciantes
de francés como lingua
estrangeira se
apropriam de um
artefato, os jogos,
transformando-o em
instrumento para sua
acdo (RABARDEL,
1995).
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RESOLUCAO FEDERAL PROINFO

S

MINISTERIO DA EDUCACAO E DO DESPORTO

PORTARIA N° 522, DE 9 DE ABRIL DE 1997

Revogada pela Portaria 1322/2012/MEC

O MINISTRO DE ESTADO DA EDUCA(;AO E DO DESPORTO, no uso de suas
atribuicdes, resolve:

Art. 1° Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacéo (Prolnfo), com a
finalidade de disseminar o uso pedagogico das tecnologias de informéatica e
telecomunicacdes nas escolas publicas de ensino fundamental e médio
pertencentes as redes estadual e municipal.

Paragrafo unico. As acdes do Prolnfo serdo desenvolvidas sob responsabilidade da
Secretaria de Educacéo a Distancia deste Ministério, em articulagdo com as
secretarias de educacao do Distrito Federal, dos estados e municipios.

Art. 2° Os dados estatisticos necessarios para planejamento e alocacao de recursos
do Prolnfo, inclusive as estimativas de matriculas, terdo como base o censo escolar
realizado anualmente pelo Ministério da Educacao e do Desporto e publicado no
Diario Oficial da Uniéo.

Art. 3° O Secretério de Educacao a Distancia expedira normas e diretrizes, fixara
critérios de operacionalizacéo e adotara as demais providéncias necessarias a
execucao do programa de que trata esta Portaria.

Art. 4° Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagéo.
PAULO RENATO SOUZA

D.O.U., 11/04/97
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DECRETO DE LEI.

DECRETO N° 6.300, DE 12 DE DEZEMBRO DE 2007

Dispde sobre o Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Proinfo.

Nota: Este Texto Legal é conhecido como Lei do Prolnfo

O PRESIDENTE DA REPUBLICA, no uso da atribuicdo que lhe confere o art. 84,
incisos IV e VI, alinea "a", da Constituicdo, e tendo em vista o disposto na Lei n°
10.172, de 9 de janeiro de 2001,

DECRETA:

Art. 1° O Programa Nacional de Tecnologia Educacional Prolnfo, executado no
ambito do MINISTERIO DA EDUCACAO, promovera o uso pedagodgico das
tecnologias de informacéo e comunicacao nas redes publicas de educacéo basica.

Paragrafo unico. Sao objetivos do Prolnfo:

| - promover o uso pedagogico das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas
escolas de educacéao basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais;

Il - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com 0 uso das
tecnologias de informac&o e comunicacao;

[l - promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos nas acfes do
Programa;

IV - contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliacdo do acesso a
computadores, da conexao a rede mundial de computadores e de outras tecnologias
digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populacdo proxima as escolas;

V - contribuir para a preparacdo dos jovens e adultos para o mercado de trabalho
por meio do uso das tecnologias de informacéo e comunicacao; e

VI - fomentar a producao nacional de conteudos digitais educacionais.

Art. 2° O Proinfo cumprira suas finalidades e objetivos em regime de colaboracéo
entre a Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios, mediante adesao.

Art. 3° O MINISTERIO DA EDUCACAO é responséavel por:

| - implantar ambientes tecnoldgicos equipados com computadores e recursos
digitais nas escolas beneficiadas;

Il - promover, em parceria com os Estados, Distrito Federal e Municipios, programa
de capacitacdo para o0s agentes educacionais envolvidos e de conex&do dos
ambientes tecnolégicos a rede mundial de computadores; e

Il - disponibilizar contetdos educacionais, solu¢des e sistemas de informacdes.

Art. 4° Os Estados, o Distrito Federal e os Municipios que aderirem ao Prolnfo sédo
responsaveis por:
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| - prover a infra-estrutura necessaria para o adequado funcionamento dos
ambientes tecnoldgicos do Programa;

Il - viabilizar e incentivar a capacitacdo de professores e outros agentes
educacionais para utilizacdo pedagogica das tecnologias da informacdo e
comunicacao;

lIl - assegurar recursos humanos e condi¢des necessarias ao trabalho de equipes de
apoio para o desenvolvimento e acompanhamento das acdes de capacitacdo nas
escolas;

IV - assegurar suporte técnico e manutencdo dos equipamentos do ambiente
tecnologico do Programa, findo o prazo de garantia da empresa fornecedora
contratada.

Paragrafo Unico. As redes de ensino deverdao contemplar o uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo nos projetos politico-pedagdgico das escolas
beneficiadas para participarem do Prolinfo.

Art. 5° As despesas do Prolnfo correrdo a conta das dotacdes orcamentarias
anualmente consignadas ao MINISTERIO DA EDUCACAO e ao Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacéo - FNDE, devendo o Poder Executivo compatibilizar a
selecdo de cursos e programas com as dotacdes orcamentarias existentes,
observados os limites de movimentacdo e empenho e de pagamento da
programacao or¢camentaria e financeira definidos pelo Ministério do Planejamento,
Orcamento e Gestao.

Art. 6° O MINISTERIO DA EDUCACAO coordenara a implantacio dos ambientes
tecnolégicos, acompanhara e avaliara o Proinfo.

Art. 7° Ato do Ministro de Estado da Educacdo fixara as regras operacionais e
adotara as demais providéncias necessarias a execuc¢ao do Prolnfo.

Art. 8° Este Decreto entra em vigor na data de sua publicacéo.

Brasilia, 12 de dezembro de 2007; 186° da Independéncia e 119° da Republica.
LUIZ INACIO LULA DA SILVA

Fernando Haddad

D.O.U., 13/12/2007 - Secéo 1
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RESOLUCAO FEDERAL PROJETO UCA

MINISTERIO DA EDUCACAO
FUNDO NACIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCAGAO

RESOLUCAO N° 17, DE 10 DE JUNHO DE 2010.

Estabelece normas e diretrizes para que os Municipios, Estados e o Distrito Federal
se habilitem ao Programa Um Computador por Aluno - PROUCA, nos exercicios de
2010 a 2011, visando a aquisicao de computadores portateis novos, com contetdos
pedagogicos, no ambito das redes publicas da educacao basica.

O PRESIDENTE DO CONSELHO DELIBERATIVO DO FUNDO NACIONAL DE
DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO - FNDE, no uso das atribui¢cbes legais que
Ihe sdo conferidas pelo art. 14, Capitulo V, Secao IV do Anexo | do Decreto n° 6.319,
de 20 de dezembro de 2007, republicado em 2 de abril de 2008 e pelos Artigos. 3°,
5° e 6° do Anexo da Resolucdo/CD/FNDE n° 31, de 30 de setembro de 2003, e

CONSIDERANDO a necessidade de melhorar a qualidade dos processos de ensino-
aprendizagem nas escolas publicas brasileiras, por meio da universalizacdo do uso
de tecnologias da informacao e da comunicacédo (TIC) no sistema publico de ensino,
gue permitam a utilizacdo e o acesso individual dos alunos a conteudos e
instrumentais digitais de qualidade para uso pedagogico, de forma autbnoma e
colaborativa, aumentando com isso a permanéncia e o crescimento dos alunos da
educacdo basica nos sistemas federal, estadual e municipal,

CONSIDERANDO que o Programa Um Computador por Aluno - PROUCA é visto
como acao que se insere nas demais politicas de governo voltadas aos processos
de incluséo digital, como o Programa Nacional de Informatica na Educacao - Prolnfo,
cujo recurso tecnoldgico se apresenta como meio para o alcance de novas praticas
pedagogicas, do enriqguecimento do processo de aprendizagem, da ampliacdo das
condi¢cBes de formacao do professor, do apoio a capacidade de gestdo da escola e
mudancas na gestao de espacos e tempos escolares,

CONSIDERANDO que com o advento do Programa Banda Larga nas Escolas, que
ja esta sendo implementado em todas as escolas publicas urbanas, os estudantes
dessas escolas passam a ter uma maior igualdade no acesso as informacdes,
disponiveis na rede nacional de computadores,

CONSIDERANDO que com essas inovagdes no espago escolar, espera-se que 0
PROUCA também apdie a integracdo da escola com a comunidade, favorecendo
nado apenas a sua inclusdo no mundo digital, mas principalmente, oferecendo
elementos para que desenvolva processos mentais mais elaborados, aumentando
as suas chances de éxito/autonomia na sociedade ativa e produtiva,
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CONSIDERANDO a disponibilidade de recurso no BNDES autorizado para a
contratacdo de operacdes de crédito destinadas a aquisicdo de computadores
portateis para destinacdo e uso nas redes federais, estaduais e municipais, para
atendimento dos alunos, no ambito do Programa Um Computador por Aluno -
PROUCA, inserido nas a¢des do Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
Prolnfo por meio de linha de financiamento do Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico e Social (BNDES) e

CONSIDERANDO a necessidade de estabelecer critérios para a adesdao dos
Estados, Distrito Federal, Municipios e Unido a ata de registro de precos para
aquisicdo dos Computadores Portateis com recursos proprios ou de outras fontes,
resolve:

Art. 1° - Aprovar as diretrizes e orientacfes para que 0os Municipios, os Estados e o
Distrito Federal se habilitem ao Programa Um Computador por Aluno - PROUCA,
nos exercicios de 2010 a 2011, visando a aquisicdo de Computadores Portateis
novos, com conteudos pedagodgicos, destinados ao desenvolvimento dos processos
de ensino-aprendizagem nas redes publicas da educacéo basica.

8§ 1° - A aquisicdo de que trata o caput deste artigo podera ser feita pelos Estados,
Distrito Federal e Municipios por meio de financiamento junto ao Banco Nacional de
Desenvolvimento Econémico e Social - BNDES ou com recursos proprios ou de
outras fontes, mediante a adeséo a ata de registros de precos realizada pelo FNDE,
em conformidade com as normas estabelecidas por esta Resolucéo.

§ 2° - Poderao ser adquiridos computadores portateis para educagéo, conforme
especificacdes constantes do anexo | desta Resolucéo, parte integrante do Edital de
Registros de Precos que sera executado pelo FNDE.

§ 3° - Os valores dos computadores portateis para educacdo serdo estabelecidos
por intermédio de Pregdes Eletronicos realizados pelo FNDE e disponibilizados em
seu sitio eletrénico no endereco www.fnde.gov.br.

Art. 2° - A adesédo ao Programa Um Computador Por Aluno - PROUCA devera ser
efetuada pelo ente interessado por meio do Sistema de Gestdo Tecnholdgica -
SIGETEC do Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Prolnfo no endereco
eletrénico sip.proinfo. mec.gov.br/adeséo-uca.

Art. 3° - O financiamento a que se refere o artigo anterior podera ser pleiteado pelo
Distrito Federal, por todos os Municipios e Estados, que aderiram ao PROUCA
conforme os termos do art. 2°, atendendo os seguintes critérios:

8§ 1° - Somente poderdo ser financiados computadores portateis para educagéo,
cadastrados no Credenciamento de Fabricantes Informatizado - CFl do BNDES,
atendidas as especificacbes constantes do anexo | desta Resolucdo, parte
integrante do Edital de Registros de Precos executado pelo FNDE.

§ 2° - Os valores a serem financiados pelo BNDES deverédo guardar compatibilidade
com a capacidade de endividamento do ente interessado, determinada pelo limite
autorizado pela Secretaria do Tesouro Nacional - STN.

§ 3° - A habilitagdo da proposta de financiamento ficara condicionada ao saldo
disponivel na linha de crédito para o Programa Um Computador por Aluno,
previamente aprovada pelo BNDES.
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8§ 4° - Poderéo solicitar o financiamento do BNDES o Distrito Federal, Municipios e
Estados, habilitados pelo BNDES conforme art. 4° até os limites de atendimento
definidos a seguir, pela faixa de matricula nas redes municipais e estaduais
conforme Censo Escolar de 2008 do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP):

| - Os Municipios cujo numero de alunos matriculados na educacdo basica nos
sistemas estadual e municipal, segundo o Censo Escolar do INEP, seja inferior ou
igual a 10.000 (10 mil) alunos, poderdo pleitear o atendimento de até 50%
(cingUenta por cento) do total do alunado de sua rede de escolas publicas;

Il - Os Municipios cujo numero de alunos matriculados na educacao basica nos
sistemas estadual e municipal, segundo o Censo Escolar do INEP, seja superior a
10.000 (10 mil) alunos e inferior ou igual a 50.000 (50 mil) alunos, poderao pleitear o
atendimento de até 30% (trinta por cento) do total do alunado de sua rede de
escolas publicas;

[l - Os Municipios cujo numero de alunos matriculados na educagédo basica nos
sistemas estadual e municipal, segundo o Censo Escolar do INEP, seja superior a
50.000 (50 mil) alunos e inferior ou igual a 100.000 (100 mil) alunos, poderao pleitear
o atendimento de até 25% (vinte e cinco por cento) do total do alunado de sua rede
de escolas publicas;

IV - Os Municipios cujo niumero de alunos matriculados na educacao basica nos
sistemas estadual e municipal, segundo o Censo Escolar do INEP, seja superior a
100.000 (100 mil) alunos, poderao pleitear o atendimento de até 20% (vinte por
cento) do total do alunado de sua rede de escolas publicas;

V - Os Estados e o Distrito Federal poderao pleitear o atendimento de até 25% (vinte
e cinco por cento) do total do alunado de sua rede de escolas publicas;

VI - Os Estados e o Distrito Federal que desejam adquirir computadores portateis
para educacdo para ceder as escolas publicas da educacdo basica da rede
municipal de seus municipios poderdo ainda pleitear o atendimento de até 25%
(vinte e cinco por cento) do total do alunado da referida rede municipal, a mais em
sua cota.

8 5° - A cessdo de equipamentos de que trata o inciso VI do § 4° acima devera ser
efetuada, mediante convénio ou outro instrumento similar, celebrado entre o Estado
ou o Distrito Federal cedente e o Municipio interessado, devendo a quantidade de
computadores portateis para educacao solicitados ser compativel com a quantidade
definida no convénio.

Art. 4° - Os interessados em pleitear o financiamento no Programa com recursos do
Banco Nacional do Desenvolvimento (BNDES) deverédo dirigir-se a um dos agentes
financeiros credenciados que serdo 0s responsaveis em auxiliar o ente interessado
ao longo do processo de obtencédo do financiamento.

§ 1° - O interessado devera entregar ao agente financeiro os seguintes documentos:

a)Documentos mencionados no Capitulo 4 do Manual de Instrucdo de Pleitos (MIP),
publicado pela Secretaria do Tesouro Nacional (STN) do Ministério da Fazenda; e

b)Termo de Adesao, conforme Anexo Il - desta Resolugéao, devidamente preenchido
e assinado pelo representante do executivo.
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§ 2° - Os documentos referidos no paragrafo anterior deverdo ser, obrigatoriamente,
analisados pelo agente financeiro escolhido, que devera proceder a sua atualizacao
caso identifique qualquer pendéncia.

8§ 3° - Ao observar a conformidade com as exigéncias da Secretara do Tesouro
Nacional (STN), o agente financeiro deverd encaminhar ao Banco Nacional do
Desenvolvimento (BNDES):

a)Termo de Adesdo, conforme alinea "b" do § 1° deste artigo;

b)Declaracédo de que possui limite para contratacdo com 6rgaos e entidades do setor
publico, de acordo com o artigo 1° da Resolu¢cdo BACEN n° 2.827, de 30.03.2001, e
suas alteracdes, incluindo a operacao de crédito pleiteada;

c)Declaracéo atestando que efetuou a analise dos documentos de que trata alinea
"a" do 8§ 1° deste artigo e que os mesmos encontram-se em conformidade com as
exigéncias da STN; e

d)Declaracdo atestando que o ente federativo interessado efetivou a adesdo,
conforme estabelecido no art. 2°

8 4° - Verificada a disponibilidade de saldo da linha de crédito para o Programa e a
conformidade do pleito do ente com os limites de atendimento estabelecidos no
artigo 3°, o BNDES emitird o Termo de Habilitacdo do interessado e o encaminhara
ao Agente Financeiro respectivo.

8§ 5° - Ao receber o Termo de Habilitagdo, o agente financeiro encaminhara a STN os
documentos do MIP, referidos na alinea "a" do 8§ 1° deste artigo, bem como copia do
Termo de Habilitacdo emitido pelo BNDES.

§ 6° - Em caso de auséncia ou inadequacao de qualquer documento, nos termos do
MIP, a STN os restituira, imediatamente, ao agente financeiro.

8 7°- A STN, ao receber a documentacao conforme disposto no § 1° do caput, fara a
verificagcdo do cumprimento de Limites e Condi¢des, nos termos do art. 32 da Lei
Complementar n°® 101, de 2000, e da Resolucdo n° 43, de 2001, do Senado Federal.

§ 8° - O ente federado cujo cumprimento de limites e condi¢des tiver sido verificado
pela STN devera remeter ao FNDE o Anexo lll - Adesdo a Ata de Registro de
Precos: Recursos do BNDES, desta Resolucdo, requerendo sua adesdo a ata de
registro(s) de precos do Pregdo Eletrbnico, com vistas a aquisicdo dos
computadores portateis para uso educacional objetos desta Resolucéo.

§ 9° - Depois de protocolado o recebimento do(s) oficio(s)

Anexo Il desta Resolucdo, o FNDE remetera aos interessados o(s) documento(s)
gue atestam a anuéncia dos fornecedores e da prépria Autarquia para a
concretizacéo das vendas.

8 10 - De posse do documento de anuéncia, o interessado devera dirigir-se
imediatamente ao respectivo agente financeiro para que seja celebrada a
contratacdo da operagao de financiamento e sejam autorizados o faturamento e a
entrega dos computadores portateis para uso educacional.
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8§ 11 - Os computadores portateis para uso educacional encomendados serédo
entregues pelos fornecedores no endereco indicado por cada interessado, ocasido
em que deverd ser assinado o comprovante de entrega do(s) bem(ns).

§ 12 - No ato da entrega dos computadores portateis para uso educacional, devera
ser preenchido o Termo de Recebimento de Equipamentos, conforme Anexo V desta
Resolucéo.

§ 13 - Com a posse de copia do Termo de Recebimento, o agente financeiro
encaminhara ao BNDES a Proposta de Abertura de Crédito Fixo (PAC) e o Pedido
de Liberacéo (PL), sendo aceitas somente as operacdes cujos documentos fiscais
tenham sido emitidos até 90 (noventa) dias antes da data do protocolo da operacao
no BNDES.

8 14 - Os fornecedores contratados perceberdo o pagamento integral dos bens
mediante solicitacdo dos agentes financeiros para liberacdo dos recursos pelo
BNDES, ap0s comprovacdo da efetiva entrega do(s) bem(ns), conforme
regulamentacdo do BNDES.

8 15 - Os contratos para as operagcbes de financiamento deverdo ser firmados
observando a legislacdo vigente e normas estabelecidas pelo Programa no ambito
dos orgaos executores.

Art. 5° - Observando os limites das normas do Programa, os Estados, o Distrito
Federal e os Municipios poderdo aderir ao registro de precos realizado pelo FNDE
para aquisicdo de computadores portateis para uso educacional especificados pelo
Programa Um Computador Por Aluno -PROUCA com recursos proprios ou de outras
fontes.

Paragrafo Unico. A adesédo a que se refere o caput deste artigo serd requerida
mediante adesdo a ata de registro de precos, requerida ao FNDE por meio do Anexo
IV - Adesdo a Ata de Registro de Precos com Recursos Proprios ou de Outras
Fontes, desta Resolucédo, devidamente preenchido e assinado.

Art. 6° - Fica autorizada a execucdo de transferéncia financeira de recursos
orcamentarios do MEC ou oriundos de emendas parlamentares ao orcamento do
FNDE, por meio de convénio, para aquisicdo de computadores portateis para uso
educacional no ambito do Programa Um Computador Por Aluno - PROUCA.

§ 1° Os convénios firmados para o atendimento ao disposto no caput deste artigo
devem atender, exclusivamente, a aquisicdo de computadores portateis para uso
educacional no ambito do Programa Um Computador Por Aluno - PROUCA,
mediante adeséo ao registro de precos realizado pelo FNDE, conforme referido no
art. 6° desta Resolucéo.

§ 2° A assisténcia financeira de que trata o caput deste artigo serd processada
mediante apresentacdo de plano de trabalho, conforme disposi¢cdes vigentes no
Manual de Orientacdo para Assisténcia Financeira a Programas e Projetos
Educacionais do FNDE no respectivo exercicio, observando os critérios e
procedimentos relativos a habilitacdo, cadastramento e enquadramento, e quanto a
repasse, movimentacdo e divulgagcdo dos recursos financeiros conveniados,
reverséo e devolucao de valores, prestagéo de contas e tomada de contas especial,
suspensao de inadimpléncia e denuncia.
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8§ 3° A assisténcia financeira de que trata este artigo devera ser incluida nos
orcamentos dos entes federativos beneficiarios e ndo podera ser considerada no
cObmputo dos gastos de impostos e transferéncias devidos a manutencdo e ao

desenvolvimento do ensino, por forca do disposto no Art. 212 da Constituicdo
Federal.

Art. 7° - Ficam aprovados os Anexos | a V desta Resolucao, disponiveis na pagina
da Internet: www.fnde.gov.br >.

Art. 8° - Esta Resolucdo entrard em vigor na data de sua publicacgéo.
FERNANDO HADDAD
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AUTORIZACAO SOLICITADA A DIRECAO DA ESCOLA CONEGO LEITAO.

AUTORIZACAO
A Direcéo da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Conego Leit&o.

Castanhal/ PA

Eu, Jéssica de Fatima Figueiredo do Vale, aluna do Programa de
P6s-Graduacdo em Educacdo — Mestrado — da Universidade do Estado do Para —
UEPA, venho por meio deste documento, solicitar a direcdo desta escola a
autorizacdo para realizar minha pesquisa de mestrado com os alunos do ensino

fundamental 9° Ano desta instituicao.

A proposta de pesquisa € a utilizacdo dos recursos tecnolégicos que
a escola dispde para o ensino e aprendizagem por meio da ferramenta dos jogos

eletrénicos. Desde ja agradeco a atencédo e aguardo o posicionamento da direcéo.

Castanhal, 03 de Agosto de 2015

Jéssica Figueiredo do Vale
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DOCUMENTO PARA A AUTORIZACAO DOS PAIS OU RESONSAVEIS

GOVERNO DO Eé:rADO DO PARA
SECRETARIA EXECUTIVA DE EDUCACAO
82 UNIDADE REGIONAL DE EDUCACAO
ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO “CONEGO LEITAO”

RESOLUCAO N° 520/89 | RESOLUCAO N° 174/08

ATO LEGAL DE AUTORIZACAO OU RECONHECIMENTO DO CURSO

] COD. MEC l1]5]0]4]5]|5]6] 0]

AUTORIZACAO

Eu

responsavel pelo aluno da

82 22 | Manha. Autorizo o mesmo a participar do Projeto Um Play na Leitura:
Educando através da Ludicidade dos Games, pela Professora mestranda em
Educacdo da Universidade Estadual do Para (UEPA), Jéssica Figueiredo, no
periodo de 10 de agosto a 21 de outubro, no horéario das 14 h as 17 h, no espaco

do Laboratorio de Informéatica da escola.

O Projeto visa contribuir para melhor desempenho do aluno na leitura e na

escrita através dos games.

Castanhal, 06 / 08 / 2015.

OBS.: Este documento NAO contém emendas e nem rasuras.
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QUESTIONARIO EXPLORATORIO

Nome.

Idade.

Vocé costuma a jogar Jogos em qual tipo de dispositivo?

Quantas horas em média vocé costuma jogar?

Vocé joga jogos pelas redes sociais ? Se a resposta for sim, com
gue frequéncia?

Qual o seu tipo de Género de jogo favorito?
) Acao

) Luta
) Guerra

) Tabuleiro

) Arcade
) RPG
) Puzzle

(
(
(
(
() Estratégia
(
(
(
(

) Esportivos

Vocé considera que é possivel aprender dentro das plataformas
digitais? Por qué?
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