UHIUERSIOAOE FEOERAL OO TRIANGULD *IHEIRD

A

O05IGHIFICAR 005 TOGLOS DIGITAIS HA EI:II.II:HI;I?H]:
PRISAGEHS (AUTOCARTOGRAFAORS OE EHFEF!II"'IEHTHl:ﬁEE PREVIAS

.&““? ;j.:. oA T
Fea S ey
%}‘:‘ -.("ﬁ



JOAO MARCOS VIEIRA MOREIRA

O SIGNIFICAR DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO:

paisagens [auto]cartografadas de experimentacdes prévias

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Pds-graduacao em Educacéo da
Universidade Federal do Tridngulo Mineiro
como requisito parcial para obtencdo do
titulo de Mestre em Educagéo.

Linha de pesquisa — Fundamentos e
Préaticas Educacionais

Orientadora: Prof® Dr? Valdina Gongalves
da Costa.

Uberaba
2022



JOAO MARCOS VIEIRA MOREIRA

O SIGNIFICAR DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO:

paisagens [auto]cartografadas de experimentacdes prévias

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Pds-graduacéo em Educacéo da
Universidade Federal do Triangulo Mineiro
como requisito parcial para obtencdo do
titulo de Mestre em Educagéo.

30 de agosto de 2022.

Banca Examinadora:

Prof.” Dr.? Vildina Goncalves da Costa
Universidade Federal do Tnnangulo Mineiro — UFTM

& por Bud, 4

Prjf. Dr. Jonas Bach %nior
Universidade Federal do Tnangulo Mineiro — UFTM

Acleooks e, -

L "
Prof.” Dr.” Adriana Kodrigues
Universidade de Uberaba

: i I / |
IAaank [ N };-A A&

Prof. Dr. Bruno H‘em'ique de Paula
University College London

Prof. Dr. Cristiano Natal Tonéis
Centro Universitario FIAP/SP




Ficha catalografica



UIRE A PAGINA

PARA IMICIAR 37



AGRADECIMENTOS

A mamde e papai, pela infinita dedicacdo e apoio, pelos exemplos e carinho
durante todos esses anos, uma gratiddo tdo grande que transborda e se manifesta como a

mais sincera admiracéo.

Aos meus familiares que me incentivam e compartilham dos meus sonhos, que

comemoram e mesmo a distancia, ainda se fazem presentes.

As irmas dominicanas, em especial & Irm4 Maria Helena, por abrirem portas que

permaneceriam fechadas se ndo fosse por sua compaixao e dogura.

A minha orientadora, Prof.2 Dr.2 Valdina Gongalves da Costa, pelo incentivo,

conversas, criticas, avisos, livros e principalmente pela paciéncia.

Aos ilustres professores da banca de defesa: Prof. Dr. Jonas Bach Junior, Prof.2
Dr.2 Adriana Rodrigues, Prof. Dr. Bruno Henrique de Paula, Prof. Dr. Cristiano Natal
Tonéis, pelas conversas, criticas, sugestdes de leituras, oportunidade de crescimento e

atencéo.

Aos meus amigos e amigas que fazem esta vida tdo singular e interessante,

dividindo sorrisos e também dificuldades.

Aqueles que me ajudaram pelos diversos foruns, grupos e conversas, em especial

aos veteranos do RPG Maker Forums, pelas explicacdes, contetdos e auxilios.

A comunidade do Pixel Art + pelas inspiracdes e tutoriais, principalmente ao lgor

— Pozac — pela belissima arte de capa desta dissertacéo.

A todos, meu muito obrigado.



Resumo

Este trabalho se objetivou — inicialmente — na significacdo dos jogos digitais no ambito
educacional, valendo-se de um processo investigativo, cuja matriz metodolégica foi a
[auto]cartografia. Nesse sentido, utilizou-se de um jogo digital com énfase no RPG 2D,
desenvolvido em pesquisas anteriores e nomeado “O Legado do Rei”, sendo um game
direcionado ao ensino de funcéo afim. Destaca-se que, durante o processo de criacdo e
desenvolvimento dele, construiram-se paisagens que foram (re)investigadas nesta
pesquisa, bem como houve a exploracdo de territorios proprios a educacdo, a educagao
matematica, ao jogo e a tecnologia, bem como ao game design. Em meio a
processualidade dissertativa, novos significados e objetivos de pesquisa surgiram,
resultando em uma ressignificacdo do trabalho. Além do exposto, observou-se 0 jogo
digital nos campos educacionais como algo além de um embaixador do contetdo
disciplinar, de uma mera virtualizacdo de exercicios mecanicos que estraga a experiéncia
do jogador por sua completa descaracterizacdo, pela ansiedade de tornar o jogo parte
evidente de uma aula. Com isso, aventou-se a possibilidade de comunhdo entre os puzzles
in-game com o0s conteddos escolares, integrando-os ao universo ficcional do jogo de
modo que a matematica ndo se manifeste tal qual em listas de exercicio, mas sim como
parte de uma trama viva e que demanda do jogador nogdes basilares de funcdo para
problematicas que fazem parte da histéria e do decurso exploratério do jogo. Com isso,
criou-se margem para a discussdo da violéncia no jogo e também da expressividade do
jogador, sendo que “O Legado do Rei” possui um sistema de decisdes que viabiliza trés
finais distintos, oportunizando ao jogador sua manifestacdo pessoal e promovendo
discussOes de aspectos humanisticos em sala de aula. Por fim, buscou-se, por meio de
alegorias e da [auto]cartografia, a elaboracdo de um mapa cartografico que represente os
territorios e a exploracdo desta jornada de pesquisa, contribuindo para a significacdo dos
jogos digitais nos espacos educacionais.

Palavras-chave: [Auto]cartografia; Jogos Digitais; RPG; Educacdo Matematica;
Puzzles.



Abstract

This work aimed — initially — at the significance of digital games in the educational field,
using an investigative process, whose methodological matrix was [auto]cartography. In
this sense, we used a digital game with an emphasis on 2D RPG, developed in previous
research and named “O Legado do Rei”, being a game directed to the learning of a linear
function. It is noteworthy that during the process of creation and development of the same,
landscapes were built that were (re)investigated in this research, as well as the exploration
of territories specific to education, mathematics education, games and technology, as well
as the game design. In the midst of the dissertation process, new meanings and research
objectives emerged, resulting in a resignification of the work. In addition to the above,
the digital game in educational fields is something more than an ambassador of
disciplinary content, a mere virtualization of mechanical exercises that spoils the player's
experience by its complete de-characterization, by the anxiety of making the game an
evident part of a class. With that, the possibility of communion between the in-game
puzzles with the school contents was raised, integrating them to the fictional universe of
the game so that mathematics does not manifest itself as in exercise lists, but as part of a
live plot that demands, from the player, basic notions of function for problems that are
part of the history and exploratory course of the game. With this, room was created for
the discussion of violence in the game and also of the player's expressiveness, and "O
Legado do Rei" has a decision system that enables three different endings, giving the
player the opportunity to express himself personally and promoting discussions of
humanistic aspects in the classroom. Finally, we sought, through allegories and
[auto]cartography, the elaboration of a cartographic map that represents the territories and
the exploration of this research journey, contributing to the significance of digital games
in educational spaces.

Palavras-chave: [Auto]cartography; Digital games; RPG; Mathematics Education;
Puzzles.
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1 DESTERRITORIALIZACOES IMPOSTAS

Focar-me-ei, em primeira instancia, na descricdo do processo genesiaco deste
trabalho que se formou em meio ao cenario pandémico da COVID-19'. A temética
dissertativa era, originalmente, a aplicacio investigativa de um jogo digital® que construi
como trabalho de conclusédo no curso na Licenciatura em Matematica®. Entretanto, devido
as modificacdes na esfera socioeducativa, advindas de medidas restritivas, tornara-se
impossivel executar tal projeto.

Administrar a experiéncia do jogo via remoto implicava varios entraves que, no
momento inicial da pesquisa, ndo sabia administrar; dentre esses, destaca-se a forma de
controle de distribuicdo do jogo aos alunos, além de questbes propriamente necessarias a
pesquisa, como, por exemplo, o vislumbre das tentativas, das telas, das escolhas e reacdes.
Dessa forma, tal projeto, ao menos momentaneamente, ndo se configura como algo

exequivel.

A necessidade de readequacdo tematica colocou-me em xeque e, durante seis
meses, fui incapaz de me dedicar ao exercicio dissertativo. Entretanto, observando o
gradual refugio educacional aos espacos virtuais em meio a temporalidade pandémica,
senti-me motivado a escrever sobre eles. Refiro-me a tal processo como uma fuga, uma
nova territorializacdo; afinal, o ambiente virtual demanda novas descobertas e apreensoes
aos imigrantes.

A opcao pelo uso da terminologia imigrante provém de caracterizacGes feitas nos
trabalhos de Marc Prensky (2001) que utiliza o adjetivo para caracterizar individuos que
nasceram antes da era digital e adentram um territorio novo e desconhecido, necessitando
de uma adaptacdo ao novo universo. Ainda em sua metéfora, o autor denota que essas

pessoas carregam um sotaque que pode ser percebido mediante a fala, agdes e leituras.

L A doenca do coronavirus (COVID-19) é uma enfermidade infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2.
A maioria das pessoas infectadas com o virus apresentarad doenca respiratéria leve a moderada e se
recuperard sem precisar de tratamento especial. Entretanto, alguns ficardo gravemente doentes e exigirdo
atencdo médica. Os idosos e pessoas com comorbidades, como doencas cardiovasculares, diabetes, doengas
respiratorias cronicas ou cancer, sdo mais propensos a desenvolver quadros graves. Qualquer pessoa pode
se adoecer com a COVID-19 e desenvolver quadros graves ou morrer em qualquer idade. — (OMS, 2022,
s/p — Tradugdo Nossa)

2 0 jogo digital, nomeado de “O Legado do Rei”, focava-se em aspectos humanistas e tambhém no contetido
de funcéo afim, sendo direcionado para discentes do primeiro ano do Ensino Médio. Destaca-se que ele foi
construido por meio do RPG Maker MV, possibilitando sua caracterizagdo como um jogo digital 2D com
énfase no Role-Playing Game (RPG), ou seja, na interpretacdo de papéis por parte do jogador.

3 O trabalho intitulado “Criagio de um jogo digital voltado ao ensino de fung¢des por meio do RPG MAKER
MV” se constitui como uma pesquisa mesmo direcionado & investigacéo e criacdo de um jogo digital com
propostas humanisticas e que se relaciona com o contetido de Funcao Linear.



15

Em extensdo a caracterizacdo supracitada, mesmo que em situacfes distintas,
outros autores atentam-se as notorias variagdes linguisticas e de fluéncia entre geracoes,
que se adaptam aquilo que emerge no contexto social. Dentre esses, Presnky (2001)
destaca autores como Peter Moore (1997), McLuhan e Fiore (1968) e Douglas Rushkoff
(1996) 4.

Destarte, tais caracteriza¢fes sdo extensiveis a mudanga territorial da educacédo
aos territorios virtuais, j& que se nota, de modo imperativo, a atribuicdo de uma falsa
suficiéncia para que uma pratica seja considerada adjunta as midias digitais. Refiro-me a
inconsisténcia de se considerar razoavel que, a partir do momento em que um exercicio
se aloque em grupamento de pixels, ele se torne verdadeiramente aliado as midias digitais.
Vé-se a tecnologia como “uma ferramenta, um meio para um fim, ndo possuindo fim em
si mesma.” (BATES & POOLE, 2003, p. 14 — Tradugdo nossa)

Acometidas pelo movimento migratério, as percep¢des acerca da tecnologia,
passiveis de serem caracterizadas em uma vertente instrumentalista, ndo estdo descritas
neste trabalho, de modo a flagela-las; afinal, em verdade, nada e ninguém se prontificara
para uma pandemia, quicd a educacdo. Destacamos 0 anseio em apresentar tais
concepcdes conforme se colocaram ante a nossa pesquisa: como inquietudes e forcas
motrizes a dissertagéo.

A fuga aos territorios virtuais atribui a tecnologia como mero vetor encarregado
de entregar o conhecimento ao aluno, unicamente necessaria ao delivery educacional.
Antagonizando tal percepc¢do, Glass, Xin e Feenberg (2015, p. 37 — Tradugdo nossa)

apontam que o instrumentalismo tecnoldgico pode ser compreendido como

[...] as vezes util, mas que acaba se deteriorando. Os objetivos da educacdo ndo
sdo estaveis. Existe uma interacdo inevitavel entre o processo e o contetdo.
Ignorar essa interagdo diminui nossa capacidade de controlar a tecnologia e o
aprendizado direto. Além disso, se a tecnologia é vista como dada — se é tratada
como um menu para escolher uma técnica melhor ou mais adequada para um
determinado objetivo -, seu potencial se torna invisivel.

Surpreende-me a precisdo de tal assertiva, especialmente por verifica-la em um

momento tdo adventicio como o pandémico. Em linhas gerais, a deterioragdo da

4 Peter Moore, Inferential Focus Briefing (1997); McLuhan e Fiore, Wart and Peace in the Global Village
(1968); Douglas Rushkoff, Playing the Future: How Kids’s Culture Can Teach Us to Thrive in an Age of
Chaos.

5 Our contention is that while this instrumentalist approach may sometimes behelpful, it ultimately breaks
down. The goals of education are not stable. There isan unavoidable interplay between process and content.
Ignoring this interplaylessens our ability to control technology and direct learning. Furthermore,
iftechnology is seen as given — if it is treated as a menu from which to choose abetter- or worse-suited
technique for a given objective — then its potentialbecomes invisible.
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perspectiva instrumentalista aproxima-se da saturacdo observada pelo processo do ensino
remoto, pautado, muitas vezes, na transposi¢do da aula presencial ao espaco virtual.
Aventa-se, portanto, que tal saturacdo advenha da reinvencdo educacional, pautada
somente na tormenta de como o conhecimento sera entregue ao discente.

Esse viés conceptivo conserva 0s mesmos objetivos e prerrogativas curriculares,
estigmatizando a tecnologia em um espaco de amarras que inviabilizam sua verdadeira
potencialidade. Conforme exposto pelos autores, os objetivos da educagdo mutam-se com
0 tempo e assumir que tal alteracdo ndo ocorreria frente a uma pandemia global €, no
melhor dos casos, um pensamento inocente.

Frente ao exposto, induz-se um pensamento superficial de que o instrumentalismo
nos é insuficiente. Entretanto, faz-se necessario discorrer mais acerca da tematica para
significar a tecnologia e observa-la propriamente no ambito educacional. Para tanto, com
escopo de reflexionar acerca das diferentes perspectivas da tecnologia, langamo-nos a
Filosofia da Tecnologia exposta por Feenberg (2010).

1.1 A Filosofia da Tecnologia

O Quadro 1 colige as quatro principais perspectivas filosoficas segundo Feenberg
(2010), sendo elas: o determinismo, o instrumentalismo, o substantivismo e a teoria
critica. Um destaque suplementar a leitura do quadro se faz por meio do jogo de cores,
afinal, as perspectivas (1, 2, 3, 4) sédo resultado da mistura de cores dos eixos (A e B) com

o0 parecer de neutralidade tecnologica (I e I1).

Quadro 1 - Perspectivas da filosofia da tecnologia

A TECNOLOGIAE

EIXO (B)
EIXO (A)
_ HUMANAMENTE
AUTONOMA
CONTROLADA

CARREGADA DE VALORES
(m

Meios formam um modo de vida

que inclui fins

Fonte: Adaptado de FEENBERG (2010, p.57)
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Objetivando iniciar discusses que perpassam pelas perspectivas da tecnologia,
propomo-nos a discorrer, primeiramente, acerca da neutralidade tecnoldgica, e, para isso,
aludimo-nos a Green (2001) ao citar o postulado do controle da arma, apresentado em seu
livro Technoculture: From alphabet to cybersex.

O postulado em questdo é pautado na afirmacdo de que “as armas sdo neutras,
tudo depende de como nds decidimos utiliza-las.”® (GREEN, 2001, p. 3 — Tradugéo
nossa). O teor ambivalente dessa enunciagdo é nitido, visto a possibilidade de associé-la
ao determinismo e ao instrumentalismo, uma vez que ambas as perspectivas comungam
da neutralidade tecnologica.

O determinismo se manifesta ao observarmos a enunciagdo supracitada em uma
macroesfera da tecnologia bélica, afinal, considera-se que o0 progresso armamentista é
inevitavel, sendo tdo poderoso que esta para além de uma categorizacdo qualitativa
enguanto algo “bom” ou “ruim”. Compreende-se que é impossivel controlar os usos de
uma arma, restando a sociedade se adequar frente a tal tecnologia. O determinismo social
nos induz a compreensao de que 0 progresso € irremissivel, cabendo a sociedade e suas
estruturas a adaptacdo frente a modernizacao.

A exemplificacdo do exposto, Green (2001) discorre sobre o massacre de Port
Arthur na Australia’, evento que gerou debates e repercussdes internacionais que
tangenciavam a implementacdo de medidas restritivas da posse e do porte de armas de
fogo por civis no pais. O cenario descrito evidencia a reconfiguracdo social mediante as
tecnologias e a modernizacdo, conforme exposto pelas enunciacfes deterministas.

Por outro lado, os debates da comunidade estado-unidense antagonizavam o
discurso australiano, pois, “nos Estados Unidos, o mesmo evento foi utilizado para
justificar a necessidade de mais armas na sociedade” (GREEN, 2001, p. 3 — Traducao
Nossa). Se alternarmos nosso olhar sobre o postulado de controle da arma para uma
microesfera, torna-se possivel captar o teor instrumentalista; afinal, o portador é capaz de
tornar a ferramenta “boa” ou “ruim”. Entretanto, questiona-se se realmente a atribuicéo
qualitativa de uma arma de fogo pode ser definida pelo portador. Uma arma
necessariamente sera boa em posse de um agente da lei? Um cidaddo de bem sera capaz

de extrair aspectos positivos de uma arma?

® ‘cuns are neutral, it’s up to us how we use them’
7 O Massacre de Port Arthur, protagonizado por Martin Bryant ocorreu em 1996, atingindo 58 pessoas,
sendo que 35 morreram e 23 ficaram feridas na cidade de Hobart, Australia.
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Crer na neutralidade tecnoldgica de um item intencionalmente concebido para
matar, é negligenciar os jogos de poder que permeiam a esfera humana; afinal, é inegavel
a correlacdo entre as reflexdes supracitadas a aspectos sociais, culturais e politicos
(GREEN, 2001), sendo estes evidenciados quando observamos as diferentes
interpretacdes e reconfiguracdes sociais que emergiram com o incidente de Port Arthur.

Durante o Ciclo de Conferéncias de Teoria Critica da Tecnologia®, Feenberg
(2010) apontou que o discurso de neutralidade tecnoldgica serve aos interesses de
entidades que justificam suas acdes e manifestos na falta de revestimento de valores da
tecnologia. Para exemplificar sua afirmacéo, o filésofo cita a Associacdo Nacional de
Rifles (NRA) dos Estados Unidos, que pauta a defesa armamentista social no discurso de

neutralidade da arma de fogo.

O Instituto de Acéo Legislativa (ILA) é o braco direito do NRA. Estabelecido
em 1975, o ILA estd empenhado na preservacdo do direito de todos os
individuos cumpridores da lei de comprar, possuir e usar armas de fogo para
fins legitimos, conforme garantido pela Segunda Emenda a Constitui¢do dos
Estados Unidos. (NRA, 2021, s/p.)°

A preservagdo e a garantia do direito armamentista se constituem como um
movimento ndo neutro e que possui interesses que perpassam por diferentes esferas
sociais; entretanto, subsidia-se na alegag¢do de que “as armas n3o matam as pessoas, as
pessoas matam as pessoas.” (FEENBERG, 2010, s/p.). Portanto, a primeira insuficiéncia
das correntes determinista e instrumentalista recai no fato de que, ao atribuirem

neutralidade a tecnologia, ignora-se

[..] as circunstancias sociais e culturais em que essa tecnologia foi
desenvolvida, bem como a politica e regimes regulatorios para implementacéo
dela. Nem tecnologia e nem cultura s@o neutras, ambas refletem as pessoas e a
sociedade, o poder de diferentes grupos sociais e os resultados de prioridades
concorrentes. (GREEN, 2001, p. 5 — Tradugéo nossa)*®

Na conferéncia em questdo, Feenberg (2010) apontou outras fragilidades na
episteme instrumentalista, uma vez que esta concebe a tecnologia como mera ferramenta

com unico escopo de cumprir necessidades sociais quaisquer, boas ou ruins. Esse eixo de

8 Evento realizado em abril e maio de 2010 na Universidade de Brasilia (UnB), contando com a participagéo
de Andrew Feenberg. Vale destacar que a gravagdo do congresso em questdo se encontra disponivel pela
Fundagdo Banco do Brasil no Youtube. <https://www.youtube.com/watch?v=2ofaot-XAsw> (Acesso em:
30 mai. 2021)

® The Institute for Legislative Action (ILA) is the lobbying arm of the NRA. Established in 1975, ILA is
committed to preserving the right of all law-abiding individuals to purchase, possess and use firearms for
legitimate purposes as guaranteed by the Second Amendment to the U.S. Constitution.

10 1...] ignore the social and cultural circumstances in which that technology was developed, and the policy
and regulatory regimes under which that technology is deployed. Neither technology nor culture is
neutral—both reflect people and society, the power of different social groups and the outcomes of
competing priorities.
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pensamento considera as consequéncias da tecnologia como meros efeitos colaterais do
progresso; entretanto, tal percepc¢éo se fragiliza ainda mais quando reflexionamos acerca
de situacdes em que as consequéncias se tornam um fendmeno mais significativo que a
prépria tecnologia; vide o aquecimento global.

Essa exemplificacdo apresenta um contraponto capaz de inviabilizar o
pensamento de que o aquecimento global é mera consequéncia de uma tecnologia neutra
e controlavel. Observa-se que o aquecimento global é de proporcdo planetaria, com
resultados impossiveis de serem caracterizados como neutros e que esta, atualmente, fora
de controle.

Tomar as consequéncias da tecnologia como efeitos colaterais do progresso
humano é minimizar transformacgdes sociais gigantescas. O advento da Internet ndo criou
apenas efeitos colaterais, ele alterou drasticamente as relagées humanas e promoveu uma
nova concepcdo da realidade. Ousamos dizer que foi a Internet que promoveu a

inauguracdo de um novo universo a Humanidade: o virtual.

Novos modos de conexdo originaram novas formas de intimidade humana.
Tradicionalmente, o anonimato est& associado com estranhos e a intimidade
com amigos. Andnimos desconhecidos tornam-se amigos intimos
majoritariamente pela interagdo face a face na copresenca corpérea. No mundo
virtual, entretanto, as pessoas se conhecem bem sem nunca se verem. Dessa
forma, contatos online podem, portanto, gerar amizades caracterizadas pela
“intimidade an6nima” ou “anonimato intimo”. Por meio de chats textuais
online, por exemplo, individuos podem estar intimamente familiarizados e
completamente an6nimos entre si ao mesmo tempo.™ (ZHAO, 2006, p. 472)

Ademais, autores como Chayko (2002) demonstram que amizades an6nimas
podem impactar nas formas de relacdo social dos individuos, corroborando a percepgao
de que a Internet altera significativamente as formas de interagéo e organiza¢do humanas.
Em outras pesquisas, Zhao (2005) evidenciou que o proprio movimento de transferéncia
e manutencdo do conhecimento social e cientifico entre geracGes se altera drasticamente
pelo advento da Internet e o envolvimento das novas geragdes no universo online.

Observando o instrumentalismo e sua descaracterizacdo das circunstancias de
criacdo de uma tecnologia, aliada a percepcdo de que estas sdo neutras e suas

consequéncias sao apenas efeitos colaterais do progresso, tem-se, no minimo, uma

11 New modes of connecting have given rise to new forms of human intimacy. Traditionally, anonymity is
associated with strangers and intimacy with friends. Anonymous strangers become intimate friends mainly
through face-to-face interaction in corporeal copresence. In the online world, however, people can get to
know each other very well without ever seeing each other. Disembodied online contacts can therefore
generate a relationship characterized by “anonymous intimacy” or “intimate anonymity.” Through online
text chat, for example, individuals can be intimately familiar with and completely anonymous to each other
at the same time.
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interpretacdo inocente da realidade social e tecnologica. Acredita-se em uma
manifestacdo humana despida de valores e objetivos, uma realidade que ndo é permeada
por interesses em manifestos sociais.

Ao direcionar-se ao determinismo, Feenberg (2010) o descreve como uma
concep¢do menos positivista € mais “otimista marxista”. Segundo o filésofo, 0
determinismo acredita em um viés Unico de progresso, ditado pelo desenvolvimento
tecnoldgico. Cria-se, portanto, uma convergéncia nas interagdes sociais e, conforme
avancam, as sociedades tendem a obter uma configuracdo semelhante.

Destaca-se que tal postulado é justamente o0 que caracteriza essa corrente como
Marxista, ja que Marx cita, em “O Capital”, que seu interesse de investigacdo é no modo
de producéo capitalista e nas relagdes de producdo e circulacdo. Para tanto, o “locus” de
pesquisa do socidlogo é a Inglaterra, sendo que este alerta aqueles alemaes que se negam
a compreender a realidade e julgam que a Alemanha muito se distancia da realidade
inglesa: De te fabula narratur [A fabula refere-se a ti].” (MARX, 2011 p. 70-71)

Marx, no breve prefécio de “O Capital”, menciona que as estruturas sociais estdo
sendo apresentadas pelos “desenvolvidos”, ou seja, 0 futuro das sociedades mais
primitivas é revelado uma vez que o decurso social capitalista é ditado por aqueles que

possuem mais desenvolvimento industrial.

Na verdade, ndo se trata do grau maior ou menor de desenvolvimento dos
antagonismos sociais decorrentes das leis naturais da producdo capitalista.
Trata-se dessas proprias leis, dessas tendéncias que atuam e se impdem com
férrea necessidade. O pais industrialmente mais desenvolvido néo faz mais do
que mostrar ao menos desenvolvido a imagem de seu proprio futuro (MARX,
2011, p. 71)

Feenberg (2010) se estende e descreve que o determinismo considera a estrutura
tecnologica como responsavel pelas “superestruturas” sociais, definindo as relages
politicas, familiares, religiosas e demais camadas sociais. O debate dessa corrente de
pensamento corrobora a teoria da modernizagéo e também os imperativos da tecnologia.

Os imperativos da tecnologia consistem em estruturas impostas pelo processo
tecnoldgico as organizagdes sociais. Encontramos alento a tal teorizagao se observarmos
as tentativas de quebra de premissas como “a Internet é terra sem lei ”’; afinal, diversas
foram as reorganizacGes sociais advindas da expansédo da Internet, sendo o Marco Civil
da Internet e os avangos legislativos do direito digital um pequeno espectro de todas as
reorganizagdes sociais que surgem como corolario a expansao tecnoldgica.

As reorganizacgdes sociais findam por ai; afinal, é possivel notar, nesse espectro,

variadas respostas a dificuldade do pleno exercicio de controle dos espagos virtuais,
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especialmente em ambientes com maior concessdo de anonimato, liberdade e expressédo
ao usuério. No determinismo, nota-se certa auséncia de reflexGes que tangenciem o
contexto do surgimento de novas estruturas sociais; a titulo de exemplificagdo, governos
mais autoritarios, por desejarem maior controle das acOes, utilizam-se de imperativos da
tecnologia para censura, veto e impedimentos para melhor se organizarem — e também se
manterem — ante a impossibilidade de seu pleno controle sobre a tecnologia.

Pontua-se que o determinismo n&o se alinha aos fundamentos deste trabalho, pois,
além da neutralidade atribuida a tecnologia, sua expectativa de unicidade e convergéncia
do progresso e do desenvolvimento social € incerta e duvidosa. Os modelos
governamentais, bem como os anseios humanos sobre a tecnologia, fogem da nocéo de
um progresso linear, apresentando uma perspectiva dimensional. Em paralelo a realidade,
a mesma Internet utilizada para acessibilidade e difusdo do conhecimento também ¢é
aplicada como mecanismo de enquadramento das informac6es e agenda comunicativa
disseminadas a populagdo, exercendo uma funcéo de controle da opinido publica.

Segundo Feenberg (2010), o progresso ndo advém de um dnico e determinado
caminho. Objetivando ilustrar sua fala, o filosofo nos remete a reflexionar acerca do
desenvolvimento dos avides, pois diversas sdo as variaveis envolvidas no avancgo desta
tecnologia. Nesse caso, questdes de velocidade, eficiéncia, ocupacdo, distribuicdo de
massa e tantos outros fatores sdo desenvolvidos e alterados a partir de necessidades
sociais, sejam de natureza econémica, politica ou ambiental.

Em um cenario mais amplo, a propria garantia de expressdo e anonimato da
Internet sdo questionaveis; afinal, o que fazer com a possibilidade de alguém estar
incognito? Devemos relembrar que a propria idealizacdo da bitcoin e da blockchain, que
inovaram o conceito de economia e seguranca digital, ocorreu mediante a publicacéo de
um artigo cientifico'? que manteve seu autor sob pseuddnimo — Satoshi Nakamoto (2008)
— e até hoje ele permanece em anonimato.

No que se refere a neutralidade tecnologica, difundida pelo determinismo e pelo
instrumentalismo, é interessante incorporar a reflexdo as enunciagdes de MacKenzie e
Wajcman (1999), ja que consideram a neutralidade como existente apenas no campo
utopico; afinal, tal caracterizacdo so é possivel se desconhecermos a funcao tecnologica
do item e suas raizes genesiacas, isto €, 0 propoésito de se ter criado tal tecnologia.

Segundo os autores, a partir do momento em que esse conhecimento emerge, perde-se a

12 Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System
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neutralidade tecnoldgica, pois recai-se nos jogos de poder, que imbuem valor a
tecnologia.

E primoroso correlacionarmos os jogos de poder a quebra do paradigma da
neutralidade, ja que 0 mero processo de cria¢do e desenvolvimento ja reveste a tecnologia
de valores e interesses; afinal, ha o envolvimento de patentes, investimentos, pesquisas,
desenvolvimentos, propriedades intelectuais e retornos aos desenvolvedores. “O
conhecimento de como criar e aprimorar a tecnologia e de como utiliza-la é um
conhecimento socialmente vinculado.” (GREEN, 2001, p.6 — Traducdo Nossa).

As nocbes de conhecimento da tecnologia, quando observadas em meio aos jogos
de poder, impelem-nos a tracar tessituras com um referencial mais denso e direcionado
ao estudo microfisico dessas relagfes. Para tanto, Nietzsche e Foucault protagonizam um
discurso fundamental e de carater opositor a neutralidade nas manifestacdes humanas, ja

que consideram o conhecimento como uma perspectiva.

Quando Nietzsche diz que o conhecimento é sempre uma perspectiva, ele ndo
quer dizer, no que seria uma mistura de kantismo e empirismo, que 0
conhecimento se encontra limitado no homem por um certo ndmero de
condigBes, de limites derivados da natureza humana, do corpo humano ou da
propria estrutura do conhecimento. Quando fala do carater perspectivo do
conhecimento, Nietzsche quer designar o fato de que s6 ha conhecimento sob
a forma de um certo ndmero de atos que sdo diferentes entre si e multiplos em
sua esséncia, atos pelos quais o ser humano se apodera violentamente de um
certo nimero de coisas, reage a um certo nimero de situagdes, lhes impdes
relagdes de forca. Ou seja, o conhecimento € sempre uma certa relagdo
estratégica em que 0 homem se encontra situado. E essa relagio estratégica que
vai definir o efeito de conhecimento e por isso seria totalmente contraditdrio
imaginar um conhecimento que ndo fosse em sua natureza obrigatoriamente
parcial, obliquo, perspectivo. (FOUCAULT, 2002, p.12)

O conhecimento € um manifesto intencional e, mesmo que uma criagéo surja de
forma acidental, esse constituinte recebera significacdes e propdsitos; tem-se, portanto, a
formagé&o de intencdes e signos naquilo que pode n&o ter emergido dessa forma, com isso,
imbuem-se valores a novidade. Além do exposto, € possivel que n diferentes perspectivas,
por vezes contraditdrias, sejam criadas sobre a mesma criacdo, mas reitera-se que essas
sdo dotadas de valores e intencdes.

Green (2001), ao estudar as enunciacfes de MacKenzie e Wajcman (1999),
expressa que a argumentagdo de uma “determinagdo social da tecnologia” faz muito mais
sentido que a “determinagdo tecnoldgica da sociedade”. Tal consideracdo atrela-se
fortemente as narrativas expostas por Feenberg (2010) quanto a descrigdo do
desenvolvimento dos avifes — nela ele relacionou a génese as questdes de velocidade,

eficiéncia, ocupacdo e outros aspectos. Portanto, conjecturar a respeito da organizagédo
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social, em detrimento de um inevitavel progresso tecnologico, é, além de atribuir
neutralidade aos construtos humanos, criar amarras que nos colocam a mercé do
progresso.

A partir do referencial supracitado, denota-se que as perspectivas da filosofia que
comungam com a neutralidade tecnoldgica, ou seja, tanto o determinismo quanto o
instrumentalismo, apresentam-se insuficientes e antagonizam os preceitos descritos nesta
dissertacdo. O viés de cargas de valores, bem como as relagdes que essas possuem nas
relacGes microfisicas do poder alinham-se melhor as concepcbes desenvolvidas neste
texto.

Objetivando reflexionar acerca de perspectivas que compreendem a tecnologia
como imbuida de valores humanos, € imperioso dedicarmo-nos ao estudo do
substantivismo e da teoria critica. Para tanto, discorrendo acerca do primeiro, Feenberg

(2003, p. 7) descreve o substantivismo como

[...] uma posicdo que atribui valores substantivos a tecnologia, em quais a
tecnologia € vista como neutra em si mesma. O contraste aqui esta realmente
entre dois tipos de valor. A tese da neutralidade atribui um valor a tecnologia,
mas é um valor meramente formal: a eficiéncia que pode servir a diferentes
concepgdes de uma vida boa. Um valor substantivo, pelo contrario envolve um
compromisso com uma concepcao especifica de uma vida boa. Se a tecnologia
incorpora um valor substantivo, ndo meramente instrumental e ndo pode ser
usada segundo diferentes propositos de individuos ou sociedades com ideias
diferentes do bem. O uso da tecnologia para esse ou aquele propoésito seria uma
escolha de valor especifica em si mesma, e ndo s6 uma forma mais eficiente
de compreender um valor pré-existente de algum tipo.

O substantivismo compreende que o Mundo € moldado pela tecnologia e
reconhece a influéncia humana como parte do processo. Em comunhdo com as
enunciagdes deterministas, Feenberg (2010), descreve que “o substantivismo compreende
as consequeéncias da tecnologia como essenciais e ndo acidentais”. Tal ponderagao se faz
pertinente e fundamental para fomentar ainda mais a intersecdo teorica entre
determinismo e substantivismo.

A corrente substantivista é descrita por Feenberg (2010, p. 11) como marcada pelo
pessimismo da primeira geragdo da Escola de Frankfurt, adotando a percepgédo de que a

tecnologia

[...] € uma negacdo da esséncia humana de cada um e da sociedade. A
manipulacdo de outros sujeitos pela tecnologia aniquila o nosso potencial de
criar e elaborar livremente. Este impedimento do sujeito social decorre de a
tecnologia estar sempre impregnada de valores. A caracteristica, entretanto,
dessa impregnagdo reside numa qualidade surpreendente da tecnologia
moderna: a ilusdo de neutralidade criada pelos instrumentos e artefatos!
Quanto mais complexa a tecnologia maior a ilusdo de neutralidade.
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Nota-se, portanto, o emergir de uma nova preocupacdo em relacao as perspectivas
anteriores: a ilusdo social de neutralidade e a supressdo de criagfes, manifestos
individuais e Unicos, a negagdo da poiesis!®. Feenberg (2010) estende sua reflexéo a
“escolha” dos valores humanos imbuidos em diferentes tecnologias; por exemplo, quando
se opta por um automovel, rejeita-se um Onibus ou um trem, ou seja, descartam-se
determinados valores em prol de outros.

A compreensdo da filosofia substantivista é fundamental para encaminharmo-nos
a Teoria Critica; afinal, a concatenacdo entre o pessimismo frankfurtiano ante as
tecnologias, quando alinhado as teorizacdes aristotélicas acerca dos trés pilares de
atividades humanas, é fundamental para compreendermos o motivo pelo qual se faz
necessario observar a realidade sob lente critica, ansiando compreender os valores aceitos
e rejeitados no processo de opcdo tecnoldgica. Como proposta reflexiva, questiona-se:
quais os valores ja abnegamos ao adotarmos as tecnologias que hoje nos cercam? E quais
foram os valores que abracamos?

O motivo pelo qual a corrente substantivista concebe a tecnologia como autbnoma
é justamente pela inibicdo da capacidade criacionista humana; até certo ponto, somos
reféns da tecnologia. O pessimismo dessa vertente tedrica aventa a incapacidade humana
em reagir, visto que, segundo Feenberg (2010, s/p.), ao questionar simpatizantes do
substantivismo de Heidegger — forte pensador dessa corrente — sobre 0 que poderia ser
feito, a resposta que era: “Nao podemos fazer nada, apenas um Deus pode nos salvar
agora.”.

A comunhdo entre substantivismo e determinismo reside na crenca inexoravel de
sociedade singular, sem tracos individuais capaz de diferencia-la. A crenca marxista de
um direcionamento social das menos desenvolvidas as mais desenvolvidas também existe
no substantivismo. Entretanto, denota-se que os temores de Heidegger no que tange a
liberdade e a autonomia humana séo, segundo Feenberg (2010), justificaveis pelo seu
falecimento antes do advento da Internet e demais manifestos tecnoldgicos flexiveis.

Arraigando-se no ponto de partida do substantivismo, a Teoria Critica emerge com
mais otimismo a partir de Adorno, Horkheimer e Habermas, sendo uma corrente que

mantém a percepcdo da tecnologia revestida de valores e interesses; entretanto, que

13 Refere-se a arte de criagdo, uma das trés categorias de atividades humanas segundo Aristételes. Para o
filésofo, a trindade de acBes humanas so: a teoria, referente a jornada de busca e compreensdo mundana;
a praxis, como sendo o exercicio de resolver problemas e, por fim, a poiesis, como a arte de criacdo humana,
fundamentada pelos sentimentos humanos.
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abandona a concepcdo da inflexibilidade tecnoldgica e conduz a sociedade a uma

organizacdo singular. Feenberg (2010, p. 11) descreve esse Vviés tedrico como sendo a

[...] opcdo que oscila entre o engajamento, ambivaléncia e resignacao.
reconhece o substantivismo e realiza sua critica sob o construtivismo
sociolégico. Tem uma filosofia da tecnologia critica; é otimista quanto ao
desenvolvimento das formas de controle. VVé graus de liberdade. O desafio é
criar meios nas instituicdes para o controle. o foco é a escolha dos valores que
regem os sistemas meios-fins alternativos.

Compreende-se, portanto, que a tecnologia seja humanamente controlavel, bem
como imbuida de valores e ideologias. Tem-se que “o aparato ou produto tecnoldgico
incorpora, materializa interesses, desejos de sociedades e de grupos sociais
hegemonicos.” (AULER e DELIZOICQV, 2006, p. 261).

Observar a realidade, por meio da lente critica, € reinterpretar 0s signos que
compdem a esfera humana. Foucault, Nietsche e tantos outros promovem reflexdes que
perpassam pelos jogos de poder humano e, dessa forma, torna-se primoroso discorrer
acerca do que é o poder citado por Foucault e ja apresentado no corpo dissertativo deste
trabalho. Gaventa (2003, p.3 — Traducdo nossa) discorre acerca das vertentes de poder na

teoria social e, segundo ele, o trabalho de Foucault

[...] marca um rompimento radical de modos conceptivos prévios acerca do
poder e ndo pode ser facilmente integrado a ideias passadas, ja que o poder é
difuso ao invés de concentrado, corporificado e representado ao inves de
possuido, discursivo ao invés de puramente coercitivo e constitui agentes, em
vez de ser implantado por eles.™

Percebe-se, portanto, que, para Foucault, o poder ndo é uma caracteristica

extensiva dos poderosos, mas se faz socialmente onipresente,

[...] ndo por possuir o privilégio de consolidar tudo sob sua invencivel unidade,
mas por ser produzido de um momento para o proximo, em todos 0s pontos,
ou melhor, em todas as relagdes de um ponto para outro. O poder se faz
presente em todo lugar; ndo porque contempla tudo, mas porque surge de todos
os lugares®®. (FOUCAULT, 1998, p. 93 — Tradugdo nossa)

Outro viés conceptivo da percepc¢do foucaultiana de poder refere-se a nogédo de
que o poder ndo é necessariamente ruim, proibitivo ou repressor, em verdade, “o poder

produz; ele produz realidade, produz campos de objetos e rituais da verdade. O individuo

14 His work — Michael Foucault — marks a radical departure from previous modes of conceiving power and
cannot be easily integrated with previous ideas, as power is diffuse rather than concentrated, embodied
and enacted rather than possessed, discursive rather than purely coercive, and constitutes agents rather
than being deployed by them.

15 The omnipresence of power; not because it has the privilege of consolidating everything under its
invincible unity but because it is produced from one moment to the next, at every point, or rather in every
relation from one point to another. Power is everywhere; not because it embraces everything, but because
it comes from everywhere
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e o conhecimento que dele se pode ter se originam nessa producao.”. (FOUCAULT, 2020,
p. 189).

O desenvolvimento das nogbes de poder foucaultiano, mesmo que
momentaneamente superficiais, sdo fundamentais ao fim da introducdo as quatro
perspectivas da tecnologia, visto a harmonizacdo entre tais trabalhos e a teoria critica.
Dessa forma, findadas as reflexdes iniciais acerca da tecnologia, € interessante
discorrermos acerca da manifestacdo desta nos territérios educacionais, afinal, percebe-

sequeelae

[...] frequentemente desenvolvida e aplicada com a iluséo de que a tecnologia
é apenas uma ferramenta: que o conteido da educacdo pode ser separado dos
meios pelos quais ela é fornecida. Mas a educacdo ndo é simplesmente um
produto. E uma experiéncia. Ndo estamos isolados da tecnologia da
aprendizagem: aprendemos com ela e através dela. Essa experiéncia molda
nossas instituicdes e identidades, medeia nossos relacionamentos com outras
pessoas e altera os objetivos da educacdo. (GLASS, XIN e FEENBERG, 2015
p. 49 — Traducdo Nossa)*®

Como breve adendo, destacamos que ndo se caracteriza como anseio desta
pesquisa a completa refuta a teoria instrumentalista, visto que a prdpria Teoria Critica
comunga, em parte com essa Vertente, vide o reconhecimento de possiblidade
manipulativa das tecnologias e a rejeicdo da concepcdo de uma sociedade singular.
Conforme exposto por Feenberg (2010), nota-se a possibilidade de situar a teoria critica
em um terreno quase paradoxal, capaz de harmonizar-se concomitantemente com
algumas prerrogativas instrumentalistas e substantivistas.

Entretanto, a dissociacao instrumentalista entre processo e contedldo culmina em
uma concepcéo industrial do ensino, uma vez que a educacéo passa a ser compreendida
como um produto comercializavel (GLASS, XIN e FEENBERG, 2015). E possivel que,
nos tempos pandémicos, a imediata necessidade de reformulacdo educacional frente a
pandemia tenha resultado na falsa percepc¢édo de que seja possivel dispor o ensino como
produto passivel de entrega, via delivery educacional.

Por fim, é fundamental discorrermos acerca da diferenciacdo entre ensino e
conhecimento, a educacao é uma experiéncia, ndo uma exposi¢édo. Dispor informagdes ou
conhecimentos como produtos em uma vitrine é minar o processo de ensino-

aprendizagem, visto que se trata de uma relacdo. Uma migracao forgada para os espacos

16 Educational technology is frequently developed and applied with the illusion that technology is just a
tool: that the content of education can be separated from the means through which it is delivered. But
education is not simply a product. It is an experience. We are not isolated from the technology of learning:
we learn with it and through it. That experience shapes our institutions and identities, mediates our
relationships with other people, and changes the goals of education
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educacionais fundamentada em uma pratica de delivery, é desconceituar os reais

horizontes educacionais.

1.1.1 Delivery Educacional: a confluéncia empirista e mercantil da educacao

O primeiro contato com a expressdao delivery educacional ocorreu mediante a
leitura de A framework to guide and education response to the COVID-19 Pandemic
2020'7, da Organizagéo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE). O
documento contém orientacdes para a educacdo na temporalidade pandémica, havendo
destaque para a tecnologia neste novo advento, j& que esta seria responsavel por cumprir
a funcdo de delivery, ou seja, um vetor de despacho e entrega a educacéo. Destacamos
que tal organizacdo vocabular se aproxima de uma percepcao mercantil da educagéo, uma
vez que, nesse Viés, compreende-se que o0 ensino é despachéavel.

A palavra delivery quando traduzida significa entrega ou distribui¢do, sendo
assim, um manifesto diminuto a ela, ja que o refugio virtual modifica as interacdes e 0s
processos educacionais de forma intensa, contradizendo o principio de uma entrega;
afinal, em um delivery, ndo ha alteracdo do produto durante o processo de distribuicao.
Aquilo que é enviado pelo remetente deve chegar ao destinatario com as mesmas
qualidades que possuia no inicio do processo.

Em observacdo ao processo de delivery, percebe-se a possibilidade de descrevé-
lo por meio de trés etapas basicas: preparo, envio e recebimento. Tal sequéncia aproxima-
se as manifestacGes positivistas de sequenciamento dos processos de ensino como:
preparacdo da aula, exposicao do contetido e apreensao dos discentes, ignorando, por
conseguinte, o valor polivalente e transformador que sdo insitos da educacdo. Segundo

Saviani (1991), o método expositivo

[...] que todos conhecem, todos passaram por ele, e muitos estdo passando
ainda, cuja matriz tedrica pode ser identificada nos cinco passos formais de
Herbart. Esses passos que sdo 0 passo da preparacdo, o da apresentacdo, da
comparacdo e assimilacdo, da generalizacdo e da aplicacéo, correspondem ao
método cientifico indutivo, tal como fora formulado por Bacon, método que
podemos esquematizar em trés momentos fundamentais: a observacdo, a
generalizacdo e a confirmagdo. Trata-se, portanto, daquele mesmo método
formulado do interior do movimento filoséfico do empirismo, que foi a base
do desenvolvimento da ciéncia moderna. (SAVIANI, 1991, p.55)

Ao se desconsiderar os preceitos fundamentais da educacgéo, no que se refere a sua
pluralidade, seu poder transformador, infere-se que, mesmo remotamente, a atuagédo

docente pode ser igual aquela outrora realizada; afinal, a tecnologia € um mero vetor de

17 Uma estrutura para guiar a resposta educacional & Pandemia da COVID-19 de 2020 - Tradu¢&o nossa.
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entrega de um produto ja concebido. Com isso, ha uma transposi¢do metodologica do pré-
pandemia ao periodo emergencial, do presencial ao remoto, retorna-se as arrogantes
nogdes do aluno enquanto “Téabula Rasa'®”, uma pagina em branco pronta para ser escrita
pelo professor.

Em estudos posteriores ao primeiro ano letivo do ensino remoto emergencial, a
OCDE, em parceria com a Universidade de Harvard, apresentou uma pesquisa que
apontava que “a aprendizagem ocorrida durante o periodo em que as escolas foram
fechadas €, na melhor das hipoteses, apenas uma propor¢cdo do que os alunos teriam
aprendido na escola.” (SCHLEICHER e REIMERS, 2020, p. 3 — Traducdo nossa). E
imperioso salientar que os dados divulgados no relatério em questao, intitulado Schooling
disrupted, schooling rethought: How the COVID-19 pandemic is changing education®®,
situam-se em perspectiva global, sendo o Brasil parte do universo pesquisado.

Com escopo de expor as manifestacdes discursivas do documento, realizou-se
uma analise textual, por meio do software Iramuteq®®, de modo a coligir os principais
vocabulos em uma organizagdo de nuvem de palavras, sendo que a figura 1 apresenta o
resultado obtido e viabiliza reflexdes acerca dos nucleos de sentido e preocupacoes
expostas pelas organizacdes pesquisadoras. Destaca-se que o documento, submetido ao
processo de andlise textual, encontrava-se desprovido das representagcdes matriciais, tais
como quadros e tabelas e, além disso, o texto fora traduzido antes de ser submetido.

Com intuito de verificar a similitude das analises textuais, gerou-se outra nuvem
de palavras em que o corpus discursivo submetido se encontrava em inglés, tal qual
publicado. O resultado, é apresentado no apéndice A, sendo perceptivel que ndo houve
perda da composic¢éo de sentidos considerando-se a tradugdo do documento. Destaca-se
que o processo de analise ocorreu mediante a interpretacdo dos elementos constituintes

da nuvem com o discurso fundamentado no documento submetido ao software.

18 Conceito amplamente utilizado por John Locke para fundamentar o empirismo. Segundo o autor, a
crianga ndo possui indicios de ideias sobre o mundo, mas, conforme experiéncia, usa seus sentidos,
formando o conhecimento.

19 Escolaridade interrompida, escolaridade repensada: como a pandemia da COVID-19 esta alterando a
educacdo — Traducdo nossa.

20 O Iramuteq é um programa derivado da linguagem R, direcionado a anélise das palavras, do contelido e
do discurso.
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Figura 1 - Schooling disrupted, schooling rethought: How the COVID-19 pandemic is changing
education - Nuvem de palavras
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Fonte: O autor (2020)

As palavras centrais, dotadas de evidéncia, expressam tensdes acerca do periodo
emergencial, salientando o inegavel valor da ESCOLA para o processo de formacdo e
APRENDIZAGEM do ALUNO, sendo que, além do exposto, também se discute a
REABERTURA dela, considerando principios fundamentais no que se refere a seguranca
e SAUDE.

Outra inferéncia passivel de ser extraida refere-se a negacéo exposta no corpus da
nuvem; afinal, pode-se relacionar tal vocabulo & [NAO] CAPACIDADE de
APRENDIZAGEM do ALUNO, uma vez que, conforme ja citado, o documento reitera
constantemente a NECESSIDADE da ESCOLA e do PROFESSOR, bem como da
COLABORACAO entre PROFESSORES, GOVERNO e FAMILIA. Por fim, denota-se
o fato de se PRECISAR de INOVACAO [do NOVO], ou seja, uma NECESSIDADE de
MAIS MUDANCA no &mbito da EDUCACAO em tempos de PANDEMIA. Mas quais
inovagOes? Quais mudangas?

Anseios de mudancas e inovagOes antagonizam a percepgdo empirista,
instrumental e mercantil da tecnologia enquanto prestadora de um servico de delivery,
conforme verificado nas orientagcdes da OCDE. Destaca-se que, ao analisar o documento

relativo a divulgacdo das consequéncias do ensino remoto, ndo houve retornos pelo
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correspondente “education delivery” e identificou-se a caracterizacéo da tecnologia como
um agente que “ndo muda apenas os métodos de ensino e aprendizagem, mas também
pode elevar o papel dos professores de transmissores do conhecimento recebido para
trabalharem como cocriadores de conhecimento, como treinadores, como mentores e
como avaliadores.” (SCHLEICHER, 2020, p. 16). Com isso, infere-se uma possivel
desassociacdo da tecnologia com o viés instrumentalista e a dissociacdo da educagédo
frente & perspectiva mercantil e empirista.

Percebem-se, portanto, lacunas na real compreensao e significacdo da tecnologia
nos campos educacionais. Doravante ao testemunho de tais acontecimentos, sentimo-nos
motivados a dissertar, ansiando a significacdo das potencialidades tecnoldgicas no &mbito
escolar; entretanto, a vastidao de problematicas nos coagiria em caso de um interminavel
processo de escrita.

A partir disso e, em consonancia com os interesses desta pesquisa, restringimo-
nos a pesquisa que objetiva a significacdo dos jogos digitais em ambito educacional. E
notorio certo grau de contradicGes e falta de producgdes didaticas que contemplem
aspectos tecnoldgicos fundamentais e insitos aos jogos digitais; para tanto, € primoroso
destacar a necessidade de pesquisa e trabalho sobre a tematica, distanciando a percepg¢édo
de jogos da trivial percep¢do destes como uma atividade ndo séria. Em virtude disso,
fizemos uma observacdo dos jogos em perspectiva social e educacional, destacando sua

fundamentacdo e importancia em ambos 0s campos.
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2 JOGOS, SOCIEDADE E EDUCACAO

Mediante as inquietudes expostas, torna-se necessario um exercicio reflexivo que
colija a tecnologia e o0s jogos em analise social. Dessa forma, observam-se as pesquisas
divulgadas pela NewZoo, em seu relatério 2020 Global Market Report?, que evidencia
0 aspecto socioecondémico do segmento. A Figura 2 evidencia a movimentagdo

econdmica dos jogos digitais em perspectiva regional e global.

Figura 2 - Mercado global de jogos 2020 por regido
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Fonte: NewZoo (2020)

Percebe-se que, mesmo mediante a crise global da Covid-19, a movimentacao
econdmica dos jogos digitais, em 2020, atingiu 159,3 bilhGes de dolares, resultando em
um aumento de 9,3% da receita mundial em comparacdo a 2019. No que se refere a
América Latina, o aumento foi ainda mais significativo, elevando-se 10,3% em
comparagao ao ano anterior.

Além disso, o0 mercado latino — englobando América Central e América do Sul —
apresenta uma movimentacdo de mercado proxima aos 4% de toda a arrecadacéo global.
Tal fato viabiliza interpretacdes de que a regido nao é fortemente relacionada ao mercado
de jogos; entretanto, faz-se necessario observar que ela apresenta um crescimento de

aproximadamente 10,3% ao ano (YoY 22), sendo a segunda regido em maior expansao.

21 Relatério Global de Mercado de 2020 — Tradugdo Nossa
22 Year over year — Ano ap6s ano
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Além disso, é importante observar o comportamento dela no que tange a aspectos
referentes a quantidade de jogadores pelo Globo, conforme apresentado pela figura 3,
que, por meio de um gréfico de setores — semelhante ao anterior —, apresenta um aumento
significativo na quantidade de jogadores, em especial nas areas situadas abaixo da linha

do Equador.

Figura 3 - Jogadores pelo Globo em 2020, por regido
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Fonte: NewZoo (2020)

Segundo a NewZoo, o crescimento de 5,3% em relacdo ao ano anterior
corresponde a um total de 135 milhGes de novos jogadores, resultando em 2,7 bilhdes de
jogadores. Se tracarmos um comparativo desse valor com a estimativa da populagdo
mundial, divulgada pela ONU em 2019 Revision of World Population Prospects®, de
7,79 bilhGes de pessoas, tem-se que aproximadamente 35% da populacdo mundial é
jogadora virtual. Como fomento a tais reflexdes, percebe-se, por meio das ponderacdes
de McGonigal (2012), que a Humanidade desempenha, semanalmente, mais de trés
bilhdes de horas jogadas em meio virtual.

A natureza atipica do ano de 2020 merece reflexdes acerca dos dados
apresentados; afinal, as medidas de distanciamento social, os lockdowns e demais

decisOes sanitarias

[...] conduziram muitos consumidores a procura de novas formas de
socializagdo. Muitos destes optaram pelos jogos, com grupos de amigos de
todas as idades e estdo agora utilizando os jogos como centros sociais durante

23 Revisdo das Perspectivas da Populagdo Mundial de 2019 — Tradug&o Nossa
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a pandemia. Simples plataformas de jogos online estdo recebendo niveis sem
precedentes de engajamento, enquanto o Animal Crossing: New Horizons que
tem foco no compartilhamento e no aspecto social bateu recordes de vendas
(em grande parte devido & sua natureza social). Simplificando, pode ser
desafiador para as plataformas sociais reterem usuarios jovens se nao
providenciarem um caminho para um engajamento mais profundo.?* (Newzoo,
2020, p. 22 — Traducdo Nossa)

A perspectiva social dos jogos digitais é tema central no relatério, aventa-se uma
migracdo semelhante aquela realizada na década passada, do abandono das midias
tradicionais (TV, radio, jornal impresso etc.) rumo as midias sociais (redes sociais, blogs
etc.); entretanto, desta vez, abandonam-se as midias sociais em busca de “experiéncias
mais interativas”. Para tanto, destaca-se 0 carater imersivo do universo dos jogos digitais,
possuindo este uma interacdo mais efetiva, imediata e social. A titulo de exemplificacéo,
destaca-se 0 uso de canais de voz e 0s anseios sociais em jogos competitivos tais como o
Fortnite. (NEWZOO, 2020)

E fundamental destacar que a natureza social humana se evidencia mediante o
isolamento e a necessidade de interacfes se aflora, intensificando o aspecto social dos
jogadores. Em alusdo a Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs, Bartle
(1996) organiza quatro arquétipos fundamentais dos jogadores, relacionando-os aos

naipes de um baralho.

Quadro 2 - Arquétipo dos jogadores segundo Bartle (1996)

Naipe Arquétipo Razéo

o Conquistadores Associados ao naipe de ouro por sua busca in-game por tesouros.

Associados ao naipe de espadas por sua luta a procura de

® Exploradores _ )
informacdes.
o Associados ao naipe de coragao por sua empatia com outros
(7 Socializadores _
jogadores.
& Assassinos Associados ao naipe de paus por sua vontade de luta e combate.

Fonte: Os autores (2022)

24 The COVID-19 lockdown measures led most consumers to seek alternative ways to socialize. Many of
these consumers landed on gaming, with groups of friends across all ages now using games as social hubs
during the pandemic. Simple online gaming platforms are seeing unprecedented
levels of engagement, while the sharing- and social-focused Animal Crossing: New Horizons
broke sales records (largely due to its social nature). Simply put, it may be challenging for big
social media platforms to retain younger users if they do not provide a pathway to deeper
engagement
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O subterfagio social nos jogos digitais em meio a pandemia é perceptivel e digno
de reflexbes desconstrutivas a associacdo dos jogos enquanto vias exclusivas de
entretenimento; afinal, os mesmos possuem faculdades que estdo além da mera recreacao,
sdo vias de fomento a propria constituicdo humana-cultural. Objetivando uma
exemplificacdo elucidativa acerca do exposto, torna-se imperioso discorrer sobre jogos
que se popularizaram substancialmente em 2020, quebrando recordes, ndo por sua
qualidade gréafica ou mecanicas inovadoras, mas pelo carater social e interativo ofertado

aos jogadores.

2.1 A quebra do paradigma do jogo enquanto atividade ndo-séria
A partir do momento em que ansiamos POR uma significacdo do jogo digital

dentro dos territdrios educacionais, torna-se fundamental compreendé-lo este para além
de mera atividade recreativa humana, pautada e territorializada nos espacos de ndo
seriedade. O jogo é uma atividade que transcende as no¢des culturais e humanas, situa-se
para além das necessidades imediatas da vida e, justamente, € um fendmeno da prépria
vida. Considerar a existéncia do jogo como manifesto exclusivamente humano é cerrar

os olhos para o fato de que

[...] a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a
ideia geral de jogo. Os animais ‘jogam’? tal como os homens. Bastara que
observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes,
encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano.
Convidam-se uns aos outros para ‘jogar’ mediante um certo ritual de atitudes
e gestos. Respeitam a regra que os proibe de morderem, ou pelo menos com
violéncia a orelha do préximo. (HUIZINGA, 2017, p.3)

Observar 0 jogo como um pilar de desenvolvimento humano e animal é
compreendé-lo, como descrito por Huizinga (2017), em uma funcao significante, ou seja,
uma atividade com significado proprio e que, somente por meio dela [do jogo], € possivel
encerrar determinado sentido. Outros autores como Singer & Singer (2007) e Gadamer
(1999) destacam a fungdo adaptativa dos jogos e brincadeiras, sendo essa uma
caracteristica um importante fomento a esta discussdo; afinal, enquanto a atividade existe
sem finalidade adaptativa, o ato de jogar ou de brincar se limita & agdo com proposito e

fim em si mesma, ou seja, de uma acéo de entretenimento e recreagao, entretanto, “quando

5 Expressa-se a opcao pela alteragdo da traducdo da editora perspectiva, pois, conforme enunciado em nota
de rodapé pela propria editora, hd uma consideravel diferenca linguista entre o portugués e as demais
linguas europeias; afinal, spielen, to play, jouer, jugar significam tanto jogar quanto brincar, ja o portugués
nos impele a escolher um vocabulo e, consequentemente, elimina-se o outro. Dessa forma, prioriza-se, na
traducéo neste trabalho, o vocabulo “jogar” em detrimento de “brincar”, uma vez que apresenta o jogo, em
seu sentido proprio, como uma atividade extensivel aos animais, bem como afasta, momentaneamente, o
jogo da percepcdo de atividade nao-séria.
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se tornam simbdlicas entdo, neste momento, elas podem ser uma alternativa
potencialmente adaptativa do pensar.” (TONEIS, 2010, p. 88)

O imbuir de signos as brincadeiras resulta em um processo de imersao do jogador
que aflora sua criatividade, fantasias e ambic¢des. O jogo demanda aquele que se permite
brincar, descobertas e respostas, ndo se trata de uma ruptura completa com a realidade,
mas o amalgama desta com a criatividade, algo que viabiliza novos horizontes e
experiéncias ao jogador. (GADAMER, 1999)

Denota-se que 0 jogo é uma atividade de imenso fascinio e intensidade aqueles
que jogam. Huizinga (2017, p. 5) pontua que essas caracteristicas, tdo proprias do jogo,
sdo de dificeis explicacGes bioldgicas, mas é justamente

[...] nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar que reside
a propria esséncia e caracteristica primordial do jogo. O mais simples
raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente ter oferecido a suas
criaturas todas essas Uteis funcdes de descarga de energia excessiva, de
distensdo apds um esforco de preparacdo para as exigéncias da vida, de
compensagéo de desejos insatisfeitos, etc., sob a forma de exercicios e reacdes
puramente mecénicos. Mas ndo, ela nos deu a tenséo, a alegria e o divertimento
do jogo.

Nota-se, portanto, uma grande capacidade de estimulo por parte dos jogos, um
fascinio que aliado ao ensino, pode verdadeiramente potencializar as praticas
educacionais. Todavia, € também primoroso destacar que o0 jogo ndo é um manifesto cuja
Unica caracteristica seja a intensidade que desperta em seus jogadores. O jogo é conjunto
muito mais significativo, muito mais completo e, principalmente, complexo. Preservar
suas caracteristicas ao invés de deturpa-las, exige mais que conhecimento e repertorio, €
necessario atencao para que a atividade proposta ndo seja meramente uma imitagdo mal
elaborada do verdadeiro ato de jogar.

Promover atividades didaticas aliadas a verdadeira préatica do jogo é algo mais
desafiador do que pensamos e, objetivando reflexdes acerca de tal possibilidade, torna-se
primoroso levantar questionamento a partir de ponderacdes realizadas por Huizinga

(2017) ao descrever a realidade do jogo.

Todo ser pensante é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma
realidade autdnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz
de defini-lo. A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar se se quiser,
quase todas as abstragdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E
possivel negar-se a seriedade, mas ndo o jogo. (HUIZINGA, 2017, p.6)

O jogo &, portanto, dotado de um universo que ndo necessariamente espelha a
realidade, mas que se lanca a elementos do faz-de-conta e, portanto, ansiar utiliza-lo em

uma sala de aula, com propdsitos didaticos, é crer na habilidade e na capacidade de
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promover uma realidade ficcional, mas intencionalmente adjunta aos objetivos de uma
aula. Com isso, percebe-se o desafio a0 mesmo tempo em que se nota a potencialidade de
jogo aliado a educacdo; afinal, em alusdo a Gadamer (1999, p.175), 0 jogo é uma
manifestacdo dotada de um movimento que ressignifica e reterritorializa o jogador, uma
vez que, engquanto joga, (re)descobre-se ¢ se (re)inventa. “Aquele que joga sabe muito
bem o que é 0 jogo e o0 que esta fazendo ¢ ‘apenas um jogo’, mas nao sabe o que ele ‘sabe’
nisso.”

Portanto, é extremamente insuficiente caracterizar como jogo uma mera atividade
diferente, algo que demande aos discentes ficarem em peé e interagirem uns com 0s outros.
A verdadeira dimensdo do jogo, nesse caso, ndo foi atingida ou sequer visualizada. O
movimento ndo é restrito ao corpo, aos jogadores ou, N0 NOSSO caso, aos alunos, mas sim
ao jogo que se materializa por meio daqueles que se entregam verdadeiramente a
atividade. Gadamer (1999, p. 175-176) organiza um paralelo curioso entre a manifestacdo

artistica e seu observador com o0 jogo e seu jogador, pois, segundo ele,

O “sujeito” da experiéncia da arte, o que fica e preserva, ndo é a subjetividade
de quem a experimenta, mas a propria obra de arte. Encontra-se ai justamente
0 ponto em que 0 modo de ser do jogo se torna significante. Pois 0 jogo tem
uma natureza propria, independente da consciéncia daqueles que jogam. O
jogo encontra-se também 14, sim, propriamente 14 onde nenhum ser-para-si da
subjetividade limita o horizonte tematico e onde ndo existem sujeitos que se
comportam ludicamente.

Pontua-se que essa reflexdo ndo se trata de um desprestigio ao jogador em
detrimento do jogo, uma vez que eles ndo sao se rivalizam, possuem teores inversamente
proporcionais. O valor da subjetividade, da experiéncia existe e se faz tdo importante
quanto a natureza do jogo, mas, com tais ponderagdes, percebe-se a inocéncia de
caracterizar atividades docentes que meramente se distam das praticas como um jogo. Em
consonancia a obra de Huizinga (2017), compreende-se um jogo didatico como sendo
uma pratica capaz de emergir em uma nova realidade prdpria e, ainda, de contemplar os
propositos didaticos ansiados pelo professor. Portanto, a tarefa conceptiva de um jogo

didatico ou da pratica ludica se faz muito mais desafiadora do que comumente se cré.
2.2 Um estudo microfisico do jogo

O conceito de jogo se estende, em reflex@o, por Huizinga, a ponto de atingir os
espacos religiosos, como os ritos e cultos sagrados; afinal, segundo o filésofo, “nossas
ideias de culto, magia, liturgia, sacramento e mistério seriam todas abrangidas pelo
conceito de jogo.”. Tal afirmag¢do fundamenta-se a partir da percepcéo do jogo como algo

anterior a propria cultura; afinal, aléem de ser uma manifestacdo com capacidade de se
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situar nos espacos ndo-sérios, enquanto mera brincadeira, € também “acima deste nivel,
quando atingimos as regides do belo e do sagrado”. (HUIZINGA, 2017, p. 22)
Objetivando interlocutores para sua tese, Huizinga alude as “Leis "?® de Plat&o,
mencionando o livro VII, que discorre acerca do que deve ser compreendido com
seriedade. Segundo o referencial citado, apenas Deus é digno da suprema seriedade, sendo

a Humanidade um mero jogo aos olhos do divino. Justamente, por meio de tal fato,

[...] todo homem e mulher devem viver a vida de acordo com essa natureza,
jogando os jogos mais nobres, contrariando suas inclina¢@es atuais... Pois eles
consideram a guerra uma coisa séria, embora nao haja na guerra jogo ou cultura
dignos desse nome, justamente as coisas que nds consideramos mais sérias.
Portanto, todos devem esforcar-se ao maximo por viver em paz. Qual é entéo,
a maneira mais certa de viver? A vida deve ser vivida como jogo, jogando
certos jogos, fazendo sacrificios, cantando e dancando e assim o homem
poderd conquistar o favor dos Deuses e defender-se de seus inimigos,
triunfando no combate. (HUIZINGA, 2017, p. 22)

Huizinga compreende que a comparacdo platénica supracitada, entre o0 jogo e 0
sagrado, ndo atua como demérito ao segundo, mas meramente como uma alavanca
conceptiva ao primeiro, elevando o jogo as mais altas regiGes do espirito. Como breve
adendo, hei de colocar-me como um terceiro interlocutor nessa conversa e dedicar-me ao
exercicio dissertativo entre 0 jogo e o sagrado.

A percepcao filoséfica, abordada por Huizinga (2017), em relacdo ao jogo, rompe
quaisquer manifestos pré-existentes acerca das no¢des dessa acdo. Compreende-se que 0
JOogo ndo necessariamente se compactua com a ndo-seriedade e, para tanto, o autor
exprime 0 jogo como sendo uma agéo capaz de nos desvincular da realidade, colocando-
nos em um espaco disjunto das no¢bes mundanas.

A caracterizacdo dos ritos e expressdes religiosas como jogo se faz ndo semelhante
uma agdo peralta ou de intima relacdo a brincadeira, mas sim um ato que nos remove de
nossa realidade e nos eleva as crencas que carregamos. Ao dirigirmo-nos ao Santissimo,
utilizamos da fé e nos separamos de nossa realidade, sendo esta justamente a caracteristica

fundamental do jogo.

% As “Leis de Platdo” é um texto narrativo que contempla questdes fundamentais da conduta cidada e
social; além disso, também se dedica as questdes legislativas da pdlis. Fato é que tal referencial é debatido
pela comunidade académica enquanto realmente uma producéo interina por parte do filésofo socratico.
Enquanto alguns trechos sdo verdadeiramente comprovados, outros carecem de maior apreciagdo e, além
do exposto, os didlogos de Platdo sdo referentes a uma sociedade situada no periodo classico da Grécia
Antiga, com politicas escravistas e demais manifestagbes humanas que, atualmente, ndo podem ser
utilizadas como referencial sem o devido filtro e atencdo. A titulo de exemplificagdo, faco citacdo a pagina
376 das Leis, a mengdo de que “Aquele homem que matar um escravo de sua propriedade purificara a si
mesmo, e se matar 0 escravo de um outro homem serd tomado pela célera e terd que pagar ao proprietério
o valor correspondente ao dobro do dano praticado.” (PLATAQ, 2004, p. 376)
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O intento de Huizinga (2017) ndo é ferir os ritos, mas sim conferir ao jogo 0 mais
alto grau de seriedade possivel; segundo o proprio fildsofo, “nossas conclusdes sdo de
certa maneira obstruidas pela rigidez de nossas ideias habituais. Estamos habituados a
considerar 0 jogo e a seriedade como constituindo uma antitese absoluta.” (HUIZINGA,
2017, p. 21).

As argumentacdes de Huizinga (2017) sobre o vinculo entre os ritos e 0 jogo sdo
fundamentalmente interessantes a quebra do paradigma da antitese entre jogo e seriedade.
Ha interesse do filosofo em coligir a mais alta expressdo de seriedade humana e o ato de
jogar, o filésofo inclusive suplica as pesquisas que contemplem a relacéo entre ritos e

jogo para além de sua identidade formal.

Mesmo estabelecida a identidade formal do rito e do jogo, continua sendo
necessario saber se esta semelhanca vai mais longe que o aspecto puramente
formal. E surpreendente que a antropologia e a religifo comparada tenham
prestado tdo pouca atencdo ao problema de saber até que ponto as praticas
rituais, desenrolando-se dentro do quadro formal do jogo, sdo marcadas
também pela atitude e pela atmosfera do jogo. (HUIZINGA, 2017, p. 24)

Por fim, reiteramos uma afirmacéo que ja foi exposta em nota de rodapé, mas é
de primazia enfatiza-la no corpus desta dissertacdo. As citagdes e mengdes, por parte de
Huizinga (2017), aos didlogos platdnicos, ndo podem se constituir como uma
argumentacdo sélida a teorizagdo conceptiva do jogo, visto que o suporte primordial delas
se sustenta na prerrogativa de que somos “joguetes” aos olhos do divino. Tal consideracéo
encontra-se acometida pela religiosidade do autor e, portanto, torna-se algo subjetivo e
impassivel de generalizacéo.

Por exemplo, a guerra que fora abordada nos dialogos platénicos como nédo digna
de ser adjetivada como atividade séria é, a0 menos para nos, extremamente séria, sendo
inconcebivel retirar a caracterizacdo de séria para qualquer atividade que se relaciona a
vida humana. Percebe-se, novamente, a presenca da filosofia religiosa grega nas
afirmac0es supracitadas e tal fato nos obriga a ser repetitivos ao apontar a necessidade de
filtrar tais manifestos e ressignifica-los. Em propria nota de rodapé [9], percebe-se, por
meio da citacdo apresentada, que a concepc¢do de vida humana, por muito se difere da
atual; afinal, para a classica Grécia, nada € mais simples do que precificar uma vida
humana, afinal, bastava observar o preco do escravo.

Excluimo-nos, portanto, de alinhamentos a perspectiva platonica; contudo, o
material textual dos didlogos platénicos é proveitoso enquanto viés de fomento as
singulares e temporais no¢des do conceito de jogo. Em Leis, no livro VII, também ¢

possivel observar preocupacdes para com a preservacdo social e as ameacas oriundas de
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modificagdes nas formas de jogos infantis, promovendo rompimentos com uma estrutura

de poder tida como benéfica ao Estado.

Afirmo e declaro que ha em todo Estado uma total ignorancia a respeito dos
jogos infantis, de sua importancia decisiva para a legislagdo como fatores que
atuem para determinar se as leis promulgadas devem ser permanentes — ou ndo.
Quando ha uma prescricdo do programa dos jogos que assegura que as mesmas
criangas joguem sempre 0s mesmos jogos e se divirtam com 0s mesmos
brinquedos da mesma maneira e nas mesmas condicdes, se permite também
que as leis efetivas e sérias permanecam inalteradas. (PLATAO, 2004, p.287)

Torna-se primoroso concatenar os capitulos desta dissertacdo e observar a citagdo
acima sob a lente critica da teoria foucaultiana; afinal, percebe-se que os jogos infantis
sdo tratados como parte fundamental para manutencgéo do préprio Estado. Tal maquinacgéo

é descrita por Foucault (2020, p. 136) como sendo composta de

Pequenas asticias dotadas de um grande poder de difusdo, arranjos sutis, de
aparéncia inocente, mas profundamente suspeitos, dispositivos que obedecem
a economia inconfessaveis, ou que procuram coer¢des sem grandeza, sdo eles
entretanto que levaram a mutacdo do regime punitivo, no limiar da época
contemporanea.

Destaca-se que nosso objetivo ndo é tecer uma argumentacdo de modo a
evidenciar o trabalho de Foucault como um corolario ou extensdo dos textos platonicos,
mas sim salientar uma intersecdo que comuta a observacao critica a sociedade, realizando
realces que possam dialogar com discussdes que perpassam pelo cerne desta dissertagcdo
e demais autores, como, por exemplo, Huizinga.

Tem-se, na preocupacio de “O ateniense”?’, uma manifestacdo intelectual
passivel de se harmonizar a teoria foucaultiana acerca da necessidade de um poder
disciplinador nas atividades humanas; afinal, é esse exercicio que auxilia a construgdo de
corpos daéceis. “A disciplina ndo é mais simplesmente uma arte de repartir os corpos, de
extrair e acumular o tempo deles, mas de compor forgas para obter um aparelho eficiente.”
(FOUCAULT, 2020, p.161)

O aparelho eficiente, a que se refere Foucault, consiste em um corpo propriamente
talhado a preservacédo, conservacdo e manutencdo do Estado. Em consonancia a fala de
“O ateniense”, percebem-se preocupac¢des com as aprovagdes atribuidas as inovagdes em
meio aos jogos; afinal,

[...] quem recebera especial aprovagdo é aquele que estd sempre inovando ou
introduzindo algum invento novo que altera a forma, a cor ou algo do género,
isto embora fosse perfeitamente verdadeiro afirmar que ndo pode haver flagelo
pior num Estado do que alguém desse tipo, visto que ele altera privadamente o

27 Os dialogos platonicos se apresentam em formato de uma conversa envolvendo trés personagens, “O
ateniense” — personagem principal ndo-nomeado —, “Clinias de Creta” e “Megilo de Lacedeménia”; a
interlocucdo desses personagens é a manifestacdo dos questionamentos e reflexdes da obra.
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carater dos jovens e os faz desprezar o que € velho e ndo estimar sendo o que
€ novo. E eu reitero que um Estado ndo pode ser vitima de dano pior do que o
causado por uma tal sentenca e doutrina. (PLATAO, 2004, p. 287)

O flagelo causado por individuos que rompem com o tradicional e promovem
inovacbes nao desejaveis ao Estado, ou seja, que comprometem sua manutencdo e
preservagdo, sdo, segundo Foucault, alvos de um poder disciplinador e socialmente
distribuido que objetivam uma docilidade por parte dos individuos.

E décil um corpo que pode ser submetido, que pode ser utilizado, que pode ser
transformado e aperfeicoado. [...] Nesses esquemas de docilidade, em que o
século XVI1II teve tanto interesse, 0 que ha de tdo novo? N&o é a primeira vez,
certamente, que o corpo € objeto de investimentos tdo imperiosos e urgentes;
em qualquer sociedade, o corpo estd preso no interior de poderes muito
apertados, que lhe impBGem limitagbes, proibicbes ou obrigacdes.
(FOUCAULT, 2020, p. 134)

Em consonancia com a perspectiva critica, ndo cingindo-a a observacgdes
exclusivas da tecnologia, percebe-se que 0s jogos podem ser considerados como parte de
uma rede de poder e forcas disciplinadoras a manutenc¢éo social. Denota-se que o conceito
de jogo se situa para além de uma concepc¢do nao-séria, 0 jogo € algo que permeia, assim
como demonstrado por “O ateniense”, na esfera das relagdes de poder a manutengado do
Estado.

As anélises supracitadas sdo outro viés de conducdo as afirmacfes de Huizinga
(2017), a percepcdo do jogo como uma atividade ndo necessariamente vinculada as
brincadeiras e diversfes. Entretanto, diferentemente da proposta realizada pelo fil6sofo,
de associar ritos aos jogos, a conducdo é realizada de forma mais disjunta das no¢des
religiosas de época. O subsidio fornecido pelos dialogos platdnicos é dirigido a
preocupacdo de manutencdo da polis, envolvendo o préprio manifesto dos jogos e
concebendo-0s como parte de uma rede de jogos de poder que compdem a esfera social.

Mediante 0 exposto, faz-se necessario destacar que o poder disciplinador ndo
objetiva impedir o progresso social; portanto, quando observamos os didlogos platénicos
adjuntos a nossa realidade, visualizamos um cenario ainda mais inquietante que aquele
observado por “O ateniense”; afinal, 0os jogos — sejam infantis, juvenis ou direcionados
ao publico adulto — se diferem daqueles outrora realizados, visto que agora se situam
fortemente nos espacos virtuais.

A relacdo com o poder se estende a virtualizacdo dos jogos, sendo relevante
discorrermos sobre o movimento dos Jogos Seérios, impulsionados por propositos

militares, no inicio dos anos 2000. Dentre os titulos, destacam-se dois que se
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popularizaram: Full Spectrum Warrior?® e America’s Army. Conforme exposto por

Klopfer, Osterweil e Salen (2009, p. 20 — Traducdo Nossa),

O movimento dos Jogos Sérios é comumente associado ao que pode ser melhor
descrito como “jogos para treinamento”. Isto ¢é, jogos sérios foram
originalmente concebidos para treinar pessoas para tarefas em trabalhos
especificos. Isso pode ser treinando individuos do exercicio para melhor
identificar combatentes inimigos, ou treinando vendedores de seguros em
como fechar um acordo?.

Tanto os jogos da franquia Full Spectrum quanto 0 America’s Army permitem
exercicios militares de treinamento em campo, uma vez que oferecem aos jogadores —
soldados — a hostil realidade do combatente, possibilitando que o universo ficcional
fantasioso ofereca experiéncias e aprendizados uteis a uma realidade que podera ser
faceada pelo militar. Em observacao superficial, no que tange ao movimento dos jogos
sérios e, em alusdo aquilo exposto pelas Leis e pelos textos foucaultianos, percebe-se o
uso dos jogos digitais — seja com énfase na simulagdo militar ou ndo — como parte de um
mecanismo de treinamento, fornecendo ao jogo uma nova expressdo, ndo usualmente
perceptivel: a natureza formativa e, por conseguinte, de manutencéao da forca do Estado.

A partir do exposto, faz-se necessério langarmo-nos a uma observagdo mais atenta
e minuciosa; afinal, em consonancia com as enunciagdes Deleuzianas (1992) acerca da
sociedade do controle, percebe-se que a forca exercida sobre os corpos ndo advém
primariamente das instituicGes disciplinares formais, mas ela se faz presente de forma
difusa e molecular, em um nivel microfisico. Em unissono com a tematica e os pontos
supracitados, autores como Alexander Galloway (2006) e Dyer-Whiteford & De Peuter
(2009) observam os jogos digitais comparaveis a mecanismos que se encaixam nas
descrigdes de Deleuze sobre “formas ultrarrapidas de controle flutuante”. Para tal, 0s
autores discutem a volatilidade dos mecanismos de controle, evidenciando que “o império

$cria capacidades excessivas as suas necessidades funcionais. Busca-se o lucro, langa-se

28 Full Spectrum Warrior, traduzido literalmente como “Todo o Espectro do Guerreiro” é um jogo
direcionado para treinamento militar de baixa patente, destinado a soldados e agentes que atuam em um
cenario operacional. Entretanto, objetivando atingir oficiais de alta patente, o0 jogo recebeu modificacGes
(mods) de modo a se reconfigurar para comandantes, originando o Full Spectrum Command.

29 The focus of theSerious Games movement is most commonly associated with what may best be described
as “Games for Training”.That is, Serious Games were initially conceived as being designed to train people
for tasks in particular jobs. Thismight be training army personnel to better identify enemy combatants, or
training insurance salesmen how to closea deal.

30 Compreende-se a terminologia de Império - utilizada por Dyer-Witherford e De Peuter - como parte de
uma metéfora para fomentar a forga do Estado ao mesmo tempo em que o coloca como um soberano,
evitando perda de forca da expressdo, evidenciando a busca pela centralidade do poder. A terminologia
também faz realces importantes a busca pelo capital, pela riqueza.
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de forma incessante o capital a comocao, desterritorializando dominios estabelecidos,
criando novos estados de fluxo.”. (DYER-WHITEFORD & DE PEUTER, 2009, P. 94)
Inicialmente, em sua obra “Games of Empire”, os autores discorrem acerca de
Second Life, um dos primeiros titulos de jogos digitais que hoje, enquadram-se como
parte do Metaverso. Os metaversos sao espago Virtuais coletivos que objetivam o recriar
da realidade experienciada por meio de tecnologias digitais; portanto, pode-se
caracterizar tal ambiente como corolario da integracdo entre a realidade virtual, a
realidade aumentada e a Internet. O jogo, lancado em 2003, pela Linden Lab, tem o
escopo de ser uma realidade paralela direcionada a interacdo e a socializagcdo de seus

usuarios, permitindo a eles o exercicio do trabalho, de compras e vendas, bem como o
desempenhar de outras atividades humanas (). A empolgacéo pela quebra de vinculo

da presséo cotidiana, do ciclo “comprando e gastando”, impulsionou o titulo Second Life,
mas, ao adentrar este novo mundo, logo percebia-se que pouco esse se diferenciava

daquele a que o jogador esta acostumado. Conforme exposto:

O jogo béasico em Second Life é gratis. Mas Linden Labs cobra mensalmente
uma taxa para proprietarios de terras. Além disso, a venda e o aluguel de
edificios virtuais sdo a maior fonte de geracéo de capital nesse dominio online.
[...] as transagBes estéo vinculadas a um mercado mais mundano. No momento
da escrita, um délar americano comprou 250 Linden-délares na loja oficial do
Second Life. (DYER-WHITEFORD & DE PEUTER, 2009, p. xi — Tradugdo
Nossa)®t

O recorte acima € primoroso para destacarem-se dois pontos fundamentais: o
primeiro refere-se ao pouco afastamento que existe entre a vida cotidiana e a realidade
in-game de Second Life. E claro que existem diversas mecénicas que fogem daquilo que
é socialmente possivel; entretanto, observa-se a importancia da economia e da geracédo de
renda, da arrecadacdo para aqueles que possuem propriedades fisicas. O segundo ponto
fundamental refere-se a conexdo indissocidvel entre a moeda virtual e a real. Pode-se,

portanto, observar que é indissolUvel a relacdo entre vida e virtual; além disso

Os habitantes de Second Life sdo, em outras palavras, divididos por classes,
proprietarios de posses, comerciantes de mercadorias e moedas, conectados em
rede, sujeitos consumidores de energia de uma abrangente ordem capitalista.
Bem-vindo a sua segunda vida — muito parecida com a primeira. (DYER-
WHITEFORD & DE PEUTER, 2009, p. xii — Traducdo Nossa)*?

8L “Basic play” in Second Life is free. But Linden Labs charges a monthly fee for the ownership of land.
And sale and rent of virtual buildings are the major source of wealth generation in this online domain. [...]
these transactions link to a more mundane market. At time of writing, one U.S. dollar bought 250 Linden
dollars at Second Life’s official LindeX currency exchange.

32 Inhabitants of Second Life are, in other words, class-divided, property-owning, commodity-exchanging,
currency-trading, networking, energy-consuming subjects of a comprehensively capitalist order. Welcome
to your second life—much like the first.
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Tal analise direciona-se para evidenciar o “ludocapitalismo”, um dos dois pilares
de manutencdo do Império. Denota-se que Second Life, por meio de sua economia,
retroalimenta as necessidades do capital, reforca padrées de compra, redes sociais e
também o proprio capitalismo. Adjunto a essa argumentacdo, Dyer Whiterford e De
Peuter (2009) também expdem, ao relacionarem-se com os estudos de Burston (2003) e
Dibbell (2006), o segundo pilar, como sendo o “militenimento” oriundo de jogos como
Full Spectrum Warrior ¢ America’s Army, que protagonizam a preparagdo ¢ a orientacao
dos corpos a promogéo, a preparacdo e a pratica de operacdes mortais. (BLACKMORE,
2005).

Full Spectrum Warrior também € uma ilustragdo de outra sequéncia importante
para o argumento desse livro: a conexéo ciclica entre o real e dimensfes
virtuais do Império. Os simuladores de combate s&o exemplos cléssicos dessa
conexao: a intensa e indubitavel atividade corporal da guerra é transformada
em um mundo digital que ensaia sujeitos — soldados — para a batalha,
aprendendo na tela a fazer escolhas que se traduzem em vida para alguns e
morte para outros nos subdrbios de Bagda ou nas colinas fora de Kandahar.
(DYER WHITERFORD e DE PEUTER, 2009, p. 98)

Os simuladores de guerra da franquia Full Spectrum s&o importantes exemplos
para observamos a dominacdo do Império e suas influéncias na producdo do
entretenimento social. No que se refere aos jogos desse titulo, facilmente identificamos
a apreensao norte-americana com movimentacdes de treinamento militar e armamentista,
visto que eles tém seus nomes inspirados em terminologias militares.

Obijetivando viabilizar a compreensdo completa do titulo da franquia em questéo,
torna-se necessario consultar o Dicionario de Terminologias Militares e Associadas *de
12 de abril de 2001, que define full spectrum dominance ou full spectrum superiority
como sendo “o efeito cumulativo de dominio no ambiente aéreo, maritimo e espacial que
permita a conducdo de operagcdes conjuntas sem oposicdo efetiva ou interferéncia
proibitiva.3*” (GORTNEY, 2010, p. 194)

Além do exposto, vale destacar que 0 uso dos jogos digitais ndo se limita a estagios
preparatorios para o combatente; o Full Spectrum Warrior, nesse sentido, recebeu
adaptacOes que objetivam o tratamento de transtornos pds-traumaticos faceados pelos
militares americanos. O projeto Virtual Iragq — apresentado pela figura 4 — idealizado por
Albert Rizzo, psicologo da Universidade do Sul da California, foi destaque pela

publicacdo de Sue Halpern 2008, na revista The New Yorker, no qual o artigo destacava

3 Dictionary of Military and Associated Terms.
3 The cumulative effect of dominance in the air, land, maritime, and space domains and information that
permits the conduct of joint operations without effective opposition or prohibitive interference.
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os resultados obtidos pela pesquisa de Rizzo ao submeter um marinheiro, sob pseudénimo

de Travis Boyd, a simulagdo da tragica realidade de guerra que o traumatizou.

Figura 4 - Virtual Iraq

Fonte: llustragdo de Tomer Hanuka - Publicado em The New Yorker (2008)

A adaptacédo do jogo digital nesse cenario cumpre uma funcdo muito especifica e
distante da compreensdao comum. Os jogadores, aqui tratados como pacientes, sdo
constantemente monitorados®® e adentram o universo virtual com configuracdes de
seguranca clinica. O objetivo do projeto é reviver os traumas experimentados pelos
combatentes para que eles tenham a possibilidade de supera-los e, para isso, a equipe
médica, gradativamente, intensifica a hostilidade na realidade ficcional.

Além do exposto, em entrevista ao jornal The Press-Enterprise, Rizzo alega que
0s recursos empregados na simulacdo vao além das percepcBes sensoriais de visao e
audicdo; afinal, durante a execugdo do projeto, maquinas emitem odores de materiais
como gasolina ou borracha queimando para intensificar a imerséo do paciente. A cadeira
vibra com explosdes e, para tornar a experiéncia mais fidedigna, o “jogador” ndo usa um
controle convencional, mas sim a réplica de um fuzil M-16, armamento que o
acompanhava durante sua jornada militar. Dessa forma, ndo apenas a formacdo do

combatente se da pelas vias in-game, mas o0s tratamentos pdstumos ao trauma também.

%5 Ha monitoramento cardiaco, respiratério, observa-se a produgo de suor.
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Tem-se, com isso, uma percepcao dos jogos digitais atuando de modo quase subserviente

as necessidades e demandas do Império.

2.2.1 A caracterizacdo do jogo
Ao fim da descricdo do projeto Virtual Iraq, € natural que nos questionemos: isso

ainda é um jogo? Podemos caracterizar essa experiéncia como um jogo? O levantamento
das perguntas acima é fundamental para que possamos cercear 0 conceito de jogo. A
principio percebe-se que a propriedade da fantasia € colocada em xeque pelo Virtual
Iraq, afinal, o cerne do jogo direciona-se a replicar a experiéncia vivida pelo militar, ou
seja, o universo virtual ndo ¢ fantasioso, ndo se tem “um aspecto de faz-de-conta que o
separa da vida real.”, além disso, se considerarmos o trauma do militar, hd margem para
questionarmos a propria consciéncia do jogador no sentido de que se trata de um universo
irreal. (MOREIRA, 2019, p.24)

Possibilita-se, a partir dessa discussdo, a inclusdo do debate acerca dos jogos
violentos e sua influéncia na personalidade do jogador; afinal, a dificuldade de separacéo
do universo virtual e real é justamente um dos argumentos basilares para justificar a
influéncia negativa dos jogos digitais na constituicdo humana. Entretanto, essa
argumentacao, por si so, é insuficientemente substancial para ser tomada como verdade.

Basear-se em uma premissa rasa direciona o individuo a conclusdes falsas e
infundadas. Conforme apresentado por Lynn Alves (2005), os jogos digitais violentos ndo
podem ser utilizados como justificativa isolada para definir o aflorar da agressividade,
sabe-se que, quando nos referirmos a formacdo e a personalidade humana, ndo ha margem
para analisar aspectos de forma téo disjunta. A violéncia pode ser interpretada como uma
forma de comunicagdo das fragilidades emocionais, sociais, culturais e econdémicas de
uma pessoa.

Evitando estender sem responder aos questionamentos anteriores, mesmo que 0
universo ficcional seja uma simulacédo da realidade ou o recriar de acontecimentos que
outrora ocorreram na vida de uma pessoa, por mais bem feitos que sejam, ainda assim
ndo habitam o plano da realidade, mas sim o das memorias. Mesmo que haja o
estreitamento de um possivel véu que separa o virtual do real, a simulagdo é insuficiente
por romper com essa dualidade. Portanto, mesmo que minimamente presente, 0 aspecto
da fantasia ainda existe.

A evolugdo pessoal do individuo, desde 0 momento de seu trauma até o presente,
é suficiente para que ele observe a simulacdo com uma lente diferente. A tomada de

decisdes, 0s sentimentos, a propria dor experimentada é diferente do sensivel pregresso.
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Os efeitos de um jogo violento ou de uma simulacéo hostil, tal qual o Virtual Irag, podem
ser compreendidos, conforme exposto por Alves (2005, p. 235), como um vetor que
viabiliza “um efeito terapéutico que possibilita aos sujeitos uma catarse, na medida em
que canaliza seus medos, desejos e frustracGes para o outro, para 0S personagens que
permeiam o universo de imagem dos games .

Ratifico a opgdo textual pelo vocdbulo pode, expressando que se trata de uma
possibilidade e ndo de uma certeza, visto que facear a violéncia, traumas e hostilidades
ndo é precisamente uma agdo auspiciosa; entretanto, a volta também se faz verdadeira,
porque ndo necessariamente, a violéncia in-game acentuara tragcos de agressividade em
uma pessoa.

Objetivando cingir e eliminar méas interpretagdes, jogos sérios ndo se limitam
somente aqueles de natureza educacional ou de treinamento; segundo Ben Sawyer e Peter
Smith (2008, s/p.), cofundadores da Serious Games Initiative, “a maioria dos rétulos
define uma saida especifica que ignora outros espagos possiveis para jogos sérios. 1sso
implica a possibilidade de que a permeabilidade dos jogos sérios € limitada a tal rotulo”.

Mediante o exposto, 0s autores apresentam a taxonomia dos jogos Sérios.

Quadro 3 - Taxonomia de jogos sérios

Jogos para
ciéncia e
pesquisa

Jogos como

Jogos trabalho

Publicitarios

Jogos para
treinamento

logos para
educacéo

Jogos para sadde

Producgdo

Saude publica,

N L. Diplomacia
educacéo, . Coleta de Estratégia, A
Governo e K . Treinamento de e . publica e
, resposta a Jogos politicos Informe publico dadose politica e .
ONG's . empregados . . pesquisa de
casualidades em planejamento  planejamento o
opinido
massa
S Treinamento de o Jogos de Jogos de guerra
Reabilitacéo e Recrutamento e Educacdo escolar & 3 g. Controle e
Defesa suporte aos e guerra e e pesquisa
bem-estar propaganda domeéstica . . comando
soldados planejamento  armamentista
. P Jogos de . .
. Satde publica . E Jogos para o Saude publica,
.. Cyberterapia e " ) treinamento e : . Producdo de
Assisténcia . . Politica e social educagdo e Visualizagdoe . . respostas,
L jogos fitness n . para ) . . . biotecnologia e .
Médica . Consciéncia e .. . gerenciamento  epidemiologia i planejamento
(exergaming) profissionais de § design .
campanhas - de enfermidades e logistica.
satde
Informacgdes . .
Marketing e Tratamento e R e Uso de Informac&o de Pesquisa de . Pesquisa de
. marketing com o Machinima . ew
comunicagdo propaganda . produtos produtos opinido opinido
jogos e produtos
. Aprendizado
Treinamento de fn *
. Jogos de Ciéncia da P2P, . .
- Informacgéo sobre B professores e . o L Educacdo &
Educagéo . problematica . Aprendizado computagaoe construtivismo e .
doengas e riscos . habilidades de distancia
social recrutamento e
trabalho ac
documentario
Saude do T _—
Conscientizacéo . Continuidade .
. empregado, = Treinamento de . Propagandae Planejamento Controle e
Coorporativo ) . e educagdo do educacional e X L L.
informagdes e A empregados P visualizagdo estratégico comando
cliente certificacdo
bem-estar
. Simulagdo de
. Seguranca Vendas e Treinamento de  Forca de trabalho . Nano e Controle e
Industrial ) i otimizagdo de : .
ocupacional recrutamento empregados educacional biotecnologia comando

processos

Fonte: Traduzido de Sawyer e Smith (2008)
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Denota-se, portanto, a possibilidade de presenca e permeabilidade dos jogos em
diversos espacos sociais e com objetivos distintos; entretanto, é necessario questionar
acerca da viabilidade e da permanéncia de caracteristicas fundamentais dos jogos, ou,
assim como em algumas aplicacdes escolares, pode-se obter como resultado uma imitagédo
da experiéncia de jogo, minando completamente o conceito e a potencialidade dele.

Portanto, com a finalizagdo deste capitulo, percebe-se a importancia social dos
jogos digitais, ndo somente em um cenario visivel, como sua importancia econémica, mas
também no que tange a sua funcéo e controle social. Fomenta-se o valor de hipoteses
como as de Dyer Whiterford e De Peuter (2009), que caracterizam o videogame como
uma midia paradigmaética; afinal, os jogos digitais s@o hipercapitalizados, militarizados e
planetarios. Correlacionando a Teoria Critica da tecnologia, evidencia-se, mais uma vez,
a inclusao de valores aos jogos digitais, bem como se expde sua forca de controle social,

mesmo que sendo necessario observa-los sob uma lente microscépica.

2.2.2 Party Games e metaversos: subterflgios sociais
Party games, ou jogos em grupos, sdo uma modalidade especifica de jogos

multijogadores, geralmente constituidos por diversos minigames dentro deles. S&o
considerados um género simples e intuitivo, que apostam mais na brincadeira e diversdo
do que no aspecto competitivo; a titulo de exemplificacdo apresenta-se, por meio da figura
5, um dos minigames do jogo Fall Guys. A prova apresentada € uma corrida até a linha
de chegada, representada pela coroa, com diversos obstaculos pelo caminho, como
barreiras, hélices e bolas de canhdo. Além disso, os jogadores podem atrapalhar seus

competidores, empurrando-os e segurando-os de modo que estes sejam prejudicados.
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Figura 5 - Fall Guys

Fonte: Mediatonic (2020)

Dentre os party games, além de Fall Guys, destaca-se Among us, um jogo que se
alavancou em 2020, parte pela divulgacdo de streamers®, parte pelo aspecto
interacionista dos jogadores. A popularizacdo e o sucesso do jogo foram fortemente
discutidos na Internet; e € impossivel desconsiderar seu boom dois anos ap6s o
langamento, coincidindo com o periodo de isolamento social.

Segundo a reportagem “How Among us, a social deduction game, became this
fall’s mega hit®"”, publicada no site da Consumer News and Business Channel (CNBC),
0 jogo, langado em 2018, popularizou-se apenas durante a quarentena, sendo descrito pelo
reporter tecnolégico da emissora como: “facil de jogar, divertido, barato e um dos
melhores passatempos para a socializa¢cdo em meio a pandemia.” (RODRIGUEZ, 2020,
s/p — Traducéo nossa.)

Tal fato permite-nos uma reflexdo acerca do papel desempenhado pela tecnologia
no cenario social, em meio a pandemia, ja que os jogos atuam no desempenho social das
pessoas, modificando as formas de interacdes humanas mediante as novas necessidades.
A reportagem supracitada corrobora as percepgdes da teoria critica, pois nos revela o
potencial tecnoldgico, bem como o aspecto do controle humano sobre a tecnologia, que
se vale do jogo para desenvolver suas relagdes sociais.

3 Streamers sdo pessoas que fazem transmissdes ao vivo, sendo que grande parte desse nicho é formada
por jogadores.
37 Como Among Us, um jogo de educagio social, tornou-se o0 megassucesso deste outono — Tradugdo Nossa
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O cenario descrito corrobora as enuncia¢des de Huizinga (2017) e sua oposi¢édo
ao jogo enquanto um fenémeno ndo-sério; afinal, é justamente por meio dos espagos
virtuais que o jogo esta assumindo uma funcéo social ainda mais ampla. As redes sociais
ja apontavam para um movimento direcionado aos campos virtuais para o desempenhar
da necessidade socializadora humana.

Observando o espectro de estudos cientificos, Zagal (2009) propde trés possiveis
abordagens de pesquisa a tematica de jogos digitais, conforme coligido pelo quadro 4.
Dentre essas tematicas, destaca-se o estudo social dos jogos digitais e seus efeitos nas

pessoas.

Quadro 4 - Abordagens de pesquisa dos jogos digitais segundo Zagal

Abordagens Descricdo

e Estuda os efeitos dos jogos nas pessoas;

Cientifica social . . .
e  Estuda como as pessoas criam e negociam o jogo.

e Estuda o significado e contexto dos jogos;

Humanidades . .
e  Estuda os jogos como artefatos em si mesmos.

e Busca o entendimento do design e desenvolvimento de
Industrial e de engenharia jogos;
e Estuda os jogos como vetores para inovacdes tecnoldgicas.

Fonte: Zagal (2009, p. 13)

A interposicéo entre a pesquisa cientifica social e 0s jogos digitais € uma crescente
no territorio académico, relacionando-se por diversas areas do conhecimento. Além disso,
em mencao especifica a pesquisa social dos jogos digitais, percebe-se que a tematica esta
longe de uma saturacdo, vide a intensificacdo da funcdo social dos jogos digitais, em

especial com a criacdo de ambientes proprios a relacdo humana, tal como o0s metaversos.

Nesse cendrio, a origem da terminologia € relativamente controversa, mas atribui-
se principalmente a autoria de tal vocabulo a Neal Stephenson, autor de “Snow Crash”,
que narra as aventuras de Hiro, um entregador de pizzas no mundo real que, ao ser
transportado para o universo virtual, assume o papel de principe guerreiro. Entretanto,
mesmo que com outros nomes, o conceito é fortemente trabalhado em outras obras e

universos ficcionais, sendo, talvez, o mais famoso deles a Matrix.

Os metaversos séo espaco virtuais coletivos que objetivam o recriar da realidade
experienciada por meio de tecnologias digitais; portanto, pode-se caracterizar tal
ambiente como corolério da integracio entre a realidade virtual, a realidade aumentada®

e a Internet. Esses ambientes virtuais possuem forte relevancia social, seja para

% Trata-se de uma integragdo entre elementos virtuais e a realidade, usualmente a realidade aumentada é
capaz de sobrepor estes dois universos — o real e o virtual.
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integralizagdo humana, visibilidade, marketing, fugas da realidade ou efeitos

terapéuticos.

Percebe-se o crescer de popularidade dos metaversos em 2021, por eventos como
a alteragdo do nome da empresa Facebook para Meta®® — justamente pelo objetivo
mercantil da companhia em conquistar relevancia nesse territorio emergente e, também,
o lancamento de criptomoedas especificas de metaversos que chamaram a atencao de
investidores para esses espacos virtuais. Entretanto, conforme exposto, tais ambientes
existem antes mesmo da década passada, porque, em meados de 2007-2008, o Second
Life j& possuia grau de relevancia suficiente para ancorar eventos como exposi¢es
culturais patrocinadas pelo Itau Cultura, ou eventos musicais como a apresentacdo da
cantora Pitty bem como a gravacéo de clipes de Claudia Leitte, mais especificamente sua
musica “Doce Paixao”.

O interesse, funcionalidades, eventos e criticas aos metaversos ndo findam por ai.
Ethan Zuckerman, professor da University of Massachusetts Amherst, publicou, em 2006,
em seu blog, um artigo nomeado Virtual Darfur, and why | don 't get invited to technology
conferences anymore “°. Nele o pesquisador descreve sua experiéncia e certo ceticismo
em relacdo aos metaversos, especialmente ao Second Life, que chamou sua atengéo ao
ser referenciado por possuir areas sobre o genocidio de Darfur, equivalentes as da vida
real, permitindo ao usuario experimentar o que acontece no conflito. Na época, 0 jogo

possuia um campo de refugiados para ser experienciado por seus Usuarios.

Especificamente, o que me incomodou foi a referéncia de uso de dados reais
de Darfur no Second Life... afinal, € muito dificil obter informacGes
verdadeiras daquilo que acontece na maioria dos conflitos. Trés anos depois
do conflito em Darfur, e h4 fotos saindo da regido... mas era um grande
problema a cobertura jornalistica durante os dois primeiros anos de conflito, ja
que 0 Suddo conseguiu manter a maioria dos jornalistas fora do pais. Dados
em tempo real sdo extremamente dificeis de serem obtidos devido & falta de
energia, infraestrutura, telecomunicacfes e uma situagdo de seguranca que
torna extremamente dificil a cobertura fora dos campos de refugiados.*
(ZUCKERMAN, 20086, s/p. — Traducdo Nossa)

39 Noticia divulgada na revista Forbes: shorturl.at/emtz1
40 Darfur Virtual e porque ndo sou mais convidado para conferéncias de tecnologia — Traducdo Nossa

4 Specifically, what bothered me was the reference to using real data from Darfur in Second Life... because
it’s so damned hard to get actual data on what’s going on in most conflicts. Three years into the conflict in
Darfur, there are photos coming out of the region... but it was a major problem for reporters to cover the
situation in Darfur for the first two years of the conflict, as Sudan successfully kept most journalists out of
the country. Real-time data is still extremely difficult to get given an absence of power, telecommunications
infrastructure, and a security situation that makes it extremely difficult to cover what’s happening outside
of guarded refugee camps.
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O professor estende sua critica a0 uso de uma tecnologia demasiadamente
embrionaria para questfes sociais de peso, sendo caracterizado pelo mesmo como um
“desservigo social”. Entretanto, o proprio pesquisador destaca que havia usos mais
condizentes e interessantes a proposta do Second Life, como o simulador de
esquizofrenia, que replicava a experiéncia da doenca para o usuario. Apds tecer criticas a
forma como o jogo tentava se correlacionar a realidade, o professor visitou o espaco in-

game, que se apresentava conforme a figura 6.

Figura 6 - Campo de refugiados virtual em Second life
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Fonte: New World Notes (2006)

A imagem acima é uma das melhores aproximagdes para que Se possa
compreender, verdadeiramente, o incobmodo e a critica do professor ao visitar esse espaco,

pois, segundo ele,

Um detalhe sobre o campo realmente me incomodou — a fogueira e a pilha de
lenhas na proximidade. Ao centro do campo ha uma pitoresca fogueira a
lenha com um caldeirdo. Vocé é encorajado a sentar-se em um enorme tronco
caido de arvore para contemplar os pdsteres e imagens que o cercam. Eu me
mantive distraido pelo grande toco de arvore segurando a lanterna e pilha de
toras tdo grossas quanto as pernas do meu avatar.*> (ZUCKERMAN, 2006,
s/p. — Tradugdo Nossa)

42 One detail about the camp really bothered me — the campfire and the pile of firewood nearby. At the
center of the camp is a picturesque wood fire with a cooking pot. You re encouraged to sit on the huge
fallen tree trunk and contemplate the posters and images that surround you. | kept getting distracted by the
big tree stump holding a lantern and the pile of logs as thick as my avatar’s legs.
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Em seu texto, o pesquisador justifica o desconforto como advindo da forma como
se retratava a luta dos refugiados e suas dificuldades, pois, a partir do exposto em Second
Life, questdes semelhantes ao acumulo de lenha para se gerar o fogo eram
consideravelmente banalizadas, ja que havia pouca ou nenhuma lenha nas proximidades
do acampamento em Darfur. Rotineiramente, essas pessoas tinham que viajar por
quildmetros para obter material para queima, correndo riscos reais de serem capturados e
mortos por soldados. A dificuldade era ainda maior, pois as mulheres poderiam ser
violentadas sexualmente caso fossem capturadas, restando as familias enviar criancas

com a esperanca de que fossem bem-sucedidas.

De fato, a critica construida é fundamentada, relevante e substancial. Ha, nesse
caso, uma confluéncia entre as abordagens de Zagal e o artigo de Zuckerman, pois
percebe-se uma expressdo e visibilidade dos aspectos sociais desenvoltos em jogos
digitais, sendo relevante destacar que as afirmacdes de Zuckerman (2006, s/p. — Tradugéo
Nossa) ndo recusam a potencialidade, ja que este disserta que “os problemas de Darfur
Virtual ndo significam que Second Life e outros metaversos ndo terdo impacto social no
futuro. Mas pedir a tecnologia para atingir esse proposito social neste estagio de

desenvolvimento € possivelmente injusto e imprudente®3.”

Em temporalidade presente, 0os metaversos ainda estdo em expansdo, mas a
visibilidade e a compreensdo de suas potencialidades sdo maiores. Para além de todo o
exposto, conjecturas econdmicas também perpassam a tematica de modo mais intenso,
vide a compra de terrenos virtuais que atingem marcas de milhGes de délares, havendo
profissdes de corretores imobilirios virtuais. A exemplificacdo do citado, a figura 7 é um

compilado de recorte de noticias sobre aquisi¢cdes de terrenos virtuais.

4 The problems of virtual Darfur doesn’t mean that Second Life and other metaverse spaces won't have a
social impact in the future. But asking a technology to rise to this social purpose as this stage of its
development may be unfair and unwise.
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Figura 7 - Recortes do buscador Google ao pesquisarem noticias do Metaverso

w Yahoo Financas

No metaverso, cassino virtual movimenta mais de R$ 13
milhdes por més

D ISTOE DINHEIRO

Empresa brasileira compra terreno em metaverso por R$ 80
ulll

M TecMundo

Investidores pagam milhdes por terrenos virtuais no
metaverso

& esc
Metaverso: por que pessoas e empresas estao gastando
milhdes para comprar imoveis virtuais

Fonte: Google (2022)

Tais negociacOes sdo amparadas em expectativas de crescimento da relevancia
social dos metaversos, podendo serem eles um espaco virtual de impacto para as empresas
e podendo assumir papéis fundamentais a pesquisa e investigacdo dos impactos dos jogos

digitais na constituicdo humana.

2.3 Os jogos digitais no ambito escolar
Com escopo de reflexionar acerca dos jogos digitais, de forma ampla e em aten¢éo

aos espacos educacionais, ndo nos limitamos a mencionar apenas jogos digitais
educativos ou com propositos didaticos, mas sim jogos digitais de forma geral, visto que,
as analises prévias que possuiam escopo de apresentar a forte funcdo social dos jogos
também nio se limitavam apenas aos games** de natureza educacional.

A notoria intensificacdo social na adesdo aos jogos digitais gera reflexos que se

estendem para 0 meio educacional, porque, este ndo pode ser compreendido como

4 Destaca-se que ha, durante o percurso dissertativo do trabalho, o uso do vocabulo games como sindnimo
de jogos digitais.
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disjunto das questdes que se manifestam no espaco social. Entretanto, o que usualmente
se observa, no ambito escolar, é a infeliz tentativa educacional de aproveitar a
potencialidade dos jogos digitais sem conhecer aspectos fundamentais destes.

Em consonancia a Paula e Valente (2016, p. 12), quando mencionam Buckingham
(2006), percebe-se que os jogos digitais sdo vistos “como um meio para engajar os alunos,
ou mesmo ‘resgatar’ alunos desinteressados. Contudo, buscar utilizar os jogos digitais no
processo educacional apenas® porque sdo engajantes pode ndo ser uma boa escolha”.

Reitera-se a necessidade de compreensdo da conexdo entre a realidade social e o
espaco escolar, j& que, como bem mencionado por Buckingham (2010), os discentes
experienciam a tecnologia fora dos muros da escola, colocando-se como protagonistas e
agentes ativos de suas atividades, entretanto, quando a experiéncia é realizada nos limites
escolares, tal possibilidade é negada aos alunos, gerando, dessa forma, uma atividade
didatica extremamente frustrante, tanto para os discentes quanto para os professores.

O impeto didatico em “domar” a tecnologia ¢ justamente o fator que arruina parte
das experiéncias escolares que buscam se aliar as midias digitais. Observa-se, nesse
sentido, uma tendéncia em replicar técnicas ¢ estruturas “tradicionais” de ensino, visando
a uma mera digitalizacdo dessas praticas. A titulo de exemplificacdo, vale mencionar o
Kahoot enquanto plataforma conivente com tais preceitos e, possivelmente sua boa
repercussao se deva pela apatia docente para com o inovador.

O Kahoot é uma plataforma competitiva, para execucdo de testes de multipla
escolha, que beneficia a velocidade de resolucdo em detrimento de qualquer outro aspecto
possivel de ser manifestado durante uma resolucdo. Tal fato é constatado pela maior
atribuicdo de pontos, por parte da plataforma aqueles que respondem corretamente
primeiro, ou seja, independente de, se houve um tracar racional de desenvolvimento do
problema exposto, a primeira resposta correta € sempre mais bem pontuada;
posteriormente atribui-se mais pontos a segunda resposta mais rapida e assim por diante,
e, sendo que as respostas incorretas sdo zeradas. Entretanto, qual o mérito existente na
finalizagdo prematura de uma atividade em prol da mesma concluséo que ocorre dentro
de um tempo habil?

Enquanto professor de Matematica, 0 Kahoot ndo poderia ser um antagonista pior
para 0s preceitos pessoais como docente. Primeiramente, questdes de mdaltipla escolha

sdo, a Matematica, um tipo de organizacao prejudicial a compreensdo do processo de

45 Realce do autor.
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abstracdo e resolucéo do problema apresentado. Esse formato de questdo ndo oferece ao
docente a possibilidade de investigar a resolucdo do aluno, ele inviabiliza a compreenséo
da dificuldade manifestada pelo discente e impede a atribuigéo de pontuacéo fracionada
a resolucéo que possa ter se aproximado do correto em seu desenvolvimento resolutivo.

Privilegiar e estimular velocidade como Unico fator de interesse avaliativo — junto
a dualidade certo/errado — é minar todas as outras qualidades que podem emergir a partir
da compreensdo discente sob um dado problema. O que é o Kahoot sendo um palco para
a digitalizacdo de atividades avaliativas adjunta a um sistema competitivo que pontua as
atividades realizadas pelos participantes com base apenas em seu tempo de resolugdo?

No melhor dos casos, 0 Kahoot pode ser considerado o primeiro passo do
experienciar entre a metodologia docente e uma plataforma digital, aventa-se que tal fato
possa se justificar pela facil possibilidade de uma completa transposicdo entre a
metodologia mecanicista — quase positivista — e a plataforma. Paula (2015, p. 79) adiciona
a perspectiva behaviorista a discussdo, mencionando Bogost (2007) que discorre acerca
do fato de que muitos “jogos educativos” sdo feitos em uma busca de relagdes literais
entre “o mundo encontrado dentro do jogo e o mundo real, como se nao houvesse espago
para abstracdes e diferentes interpretacdes por parte dos jogadores”.

A abordagem conceptiva do Kahoot favorece a percepcao de que os jogos digitais
educativos devem ser alinhados a rigidez formal do ensino, favorecendo uma abordagem
que de “videogames funcionem como ‘artefatos de ensinar’ através do exercicio-e-
pratica.” (PAULA e VALENTE, 2016, p.12). Por meio de Klopfer (2008), os autores
denotam que essa abordagem desperdica a oportunidade de ter os jogos digitais como
arautos de uma aprendizagem verdadeiramente significativa e ressignificativa.

Os “artefatos de ensinar” atuam como um vetor minimamente relevante ao
processo de ensino, se imaginarmos uma aula cujo aspecto central seja o Kahoot, e, a
partir dai, tracarmos pequenos “enfraquecimentos”; como, por exemplo, trocar o Kahoot
por um teste de maltipla escolha projetado em uma lona. Questiona-se: o que se perdeu?

A primeira preocupacdo, nesse contexto, recai no conteddo do teste, mas ndo ha
que se preocupar com esse quesito; afinal, nada ali foi perdido, mas sim transportado para
outro “transmissor” avaliativo e, COmo as perguntas eram de multipla escolha, todas as
quatro ou cinco manifestacGes possiveis de serem expressas pelo discente 1a estardo
projetadas. Portanto, é seguro afirmar que o contetido do teste foi preservado.

Em verdade, o que se perdeu foi a velocidade de apresentagdo das notas, a

correcdo automatica dos exercicios e a distribui¢do de pontos aos “jogadores” com base
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em sua agilidade resolutiva. Entretanto, todas as agdes “perdidas” ainda podem ser
cumpridas na integra porque, o professor perde velocidade na correcdo, mas ainda pode
realiz&-la; a pontuacdo com base na velocidade resolutiva pode ser feita pelo docente ao
primeiro sinal de conclusdo por parte de um aluno-velocista. Entdo, o que
verdadeiramente se perdeu? Na maioria dos casos, perdeu-se a sensacao tatil de um objeto
digital em maos, uma pequena musica ambiente, pequenos efeitos visuais e uma “visita”
ao mundo virtual por parte do aluno.

Em uma nova “redugdo”, troquemos o teste projetado por um impresso. O que se
perdeu? O amontoado de pixels projetado e o equipamento tecnoldgico responsavel por
fazé-lo. Dessa forma, até que ponto o Kahoot € centro da atividade e o quanto ele é capaz
de expandir a proposta didatica de uma aula convencional?

Parece-nos que o Kahoot se apresenta como apéndice a aula, desvinculado de
qualquer ndcleo de importancia fundamental que justifique seu uso. Aqueles que
justificam o uso dessa plataforma, fundamentando-se no uso do “jogo digital” pelo
comportamento positivo por parte dos discentes ante a atividade e consideram que 0
Kahoot promove um exercicio simile as gincanas em sala de aula, discorremos que esse
sentimento é fundamentalmente diferente; o Kahoot seria, no melhor dos casos, uma
mascara de atividades convencionais, agora alocadas no meio virtual. O gosto pelas
atividades é importante as praticas educacionais, entretanto, ndo é condicéo Unica, nesse
particular, a caracterizacdo de um “jogo”, sdo, segundo Huizinga (2017), nesse caso,
necessarios outros pilares para além da motivacéo.

Denota-se, portanto, que o Kahoot ndo € um jogo digital educativo, é uma
plataforma que fica entre uma aula e um jogo. Segundo Klopfer (2008), esses sdo 0s
“jogos” mais bem aceitos em meio escolar; afinal, facilitam a checagem do que se
aprende, ja que demandam uma rapida e pequena observacao para que se compreenda o

contetdo trabalhado e também o desempenho do aluno.

Nesse caso, os jogos digitais ndo seriam nada além de meros “transmissores”
de seus conteldos para os jogadores; assim, videogames com conteido
considerados apropriados pelo educador seriam refor¢os positivos para 0s
educandos e jogos com conteldo diferente daquele desejado pelos educadores
(“subversivos”) seriam taxados de perigosos e indesejados. (PAULA, 2015, p.
79-80)

Pela irreal percepcédo da tecnologia e, por conseguinte dos proprios jogos digitais
em prol dos processos educacionais, € que diversos pesquisadores como Paula (2015, p.
80), Jenkins (2008) e Klopfer (2008) alertam para o prejuizo escolar gerado por producdes

didaticas que meramente digitalizam exercicios mecanicos, ja que essa acao promove a
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criacdo de manifestos pedagogicos “tao educativos quanto um jogo ruim e tao divertidos
quanto uma aula ruim”.

A partir do exposto, destacamos que o uso do Kahoot ndo é discriminatério neste
trabalho, porque, a proposta da plataforma se alinha as atuais praticas e aos objetivos
educacionais; contudo, as qualidades enaltecidas pelo software — ou os valores revestidos
nesta tecnologia — ndo estdo em consonancia com nossas percepgdes pessoais do que deva
ser verdadeiramente avaliado e compreendido, enquanto jogo digital, nas esferas
educativas.

O binarismo certo ou errado, a avaliacdo pautada em exercicios que contemplam
as resolucdes mecanicas e a necessidade de checagem do conhecimento, distante da oferta
de manifestacGes prdprias por parte do discente, é o0 que torna o Kahoot um forte aliado
ao se transportar das praticas educacionais presenciais para os terrenos virtuais. Porém,
tal fato mascara a real percep¢do dos potenciais didaticos dos jogos digitais. Considera-
se, assim, como condig&o suficiente um grupamento de pixels, um efeito em flash e uma
masica de fundo para que uma pratica seja considerada uma verdadeira experiéncia de
jogos digitais na educacéo.

N&o negamos a validade ou a importancia da aplicacdo de testes de mdultipla
escolha, nem refutamos — em perspectiva generalista — as questdes que tangenciam a
atribuicdo de pontos, em sala de aula, com base na velocidade resolutiva-mecanica do
aluno. Limitamo-nos a reflexionar e inviabilizar a caracterizacdo do Kahoot como um
“jogo digital”, pois, ao ousar fazé-lo, considerariamos a projecdo de uma prova em
plataformas gréaficas como também sendo um jogo. Jogos digitais em prol da educacéo
estdo para além da mera apresentacdo e verificacdo rapida dos contetdos ministrados em
aula.

Criticamos a perspectiva compreensiva que aloca os jogos digitais como
subservientes aos preceitos escolares rigidos e formais, bem como reflexionamos acerca
do impeto e do anseio de que as midias digitais sejam capazes de receber uma completa
transposicdo didatica entre o conteddo ministrado em sala de aula para os terrenos
virtuais, sem que se altere sua forma e natureza.

A conjuncéo entre tecnologia e educacdo estd para além do uso das tecnologias
em sala de aula. Faz-se necessario compreendé-las, observar sua funcéo e desempenho
social, considerar que o discente pode possuir algum tipo de contato tecnologico fora dos
muros da escola e la seja capaz de desempenhar um papel verdadeiramente ativo enquanto

usuario tecnoldgico. Importar aparelhos e midias digitais para as praticas didaticas ndo é
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sinénimo de uma alteracéo significativa na forma de ensino; pode, nesse caso, haver —ou
ndo — uma lapidacéo dessas praticas, mas em suma, € muito pretensioso acreditar em uma
completa revolugéo a partir de tal feito.

A fragilidade no conceito, na compreensdo e na significacdo dos jogos digitais,
enguanto manifestos a educacdo, impele-nos a um trabalho dissertativo cujo objetivo é
significa-los a partir dos referenciais expostos, considerando o0 jogo como uma acéo néo
necessariamente pautada na brincadeira e na diversao, mas como uma atividade revestida
de valores e intengdes, inserida em jogos de poder da propria esfera social.

Em adicdo a narrativa exposta, valemo-nos de um jogo digital feito no ambito da
graduacdo, ja apresentado no corpus deste trabalho, com objetivo de nos auxiliar na
construcdo do significado de um jogo digital em prol dos processos educacionais.
Destacamos que o resultado obtido ndo necessariamente esta em consonancia com aquilo
que hoje observamos como um jogo digital, vide o avancar tedrico-epistemologico sobre
a temética.

N&o se constitui como objetivo deste trabalho uma autopromogdo do jogo
produzido, este é, nesse caso, apenas uma tentativa, tdo correta e tdo errada quanto
qualquer outra, apenas uma possibilidade dentre as demais. O intento € observa-lo como
manifesto valido a pesquisa, ndo o situar em proximidade a um estado da arte. Além disso,
0 processo criacional dele se torna relevante a pesquisa, visto que foi concebido a partir
de um referencial tedrico e nosso proprio espectro compreensivo da tematica. Para tanto,
é imperioso apresentar a producao prévia antes de relaciona-la aos referenciais teorico-

metodoldgicos da pesquisa.

2.4 O Legado do Rei
O Legado do Rei é resultado de nosso Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de

Licenciatura em Matematica, intitulado Criacdo de um jogo digital voltado ao ensino de
funcdes por meio do RPG MAKER MV. Recorremos as pesquisas prévias inviabiliza o
cingir descritivo dele apenas em nota de rodapé, compelindo-nos a detalhamentos acerca
do jogo. Entretanto, tais mindcias ainda serdo incapazes de apresentar 0 jogo em sua
completude, visto que, pretendemos que tal estado seja atingido no decurso deste texto,
em paralelo aos anseios de significar os jogos digitais nos campos educacionais.

Em linhas gerais, 0 processo de criagdo deste jogo se fundamentou em trés
principais pilares: a tétrica de Schell (2008), os elementos do jogo de Huizinga (2017) e
nossos proprios manifestos. Dessa forma, faz-se necessario um exercicio descritivo, por

demasiado suscinto, de tais principios basilares.
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Em primeira instancia, no que se refere aos pilares da tétrica de Schell (2008),
apresentada no livro The art of the game design: a book of lenses, o autor introduz quatro
elementos insitos & natureza constituinte do jogo digital. A figura 8 apresenta estes
segundo seu grau de visibilidade para o jogador, sendo importante destacar que nao se
deve conceber a organizacao abaixo como viés classificatdrio acerca da importancia dos

elementos, mas sim sua visibilidade ao usuario.
Figura 8 - Tétrica de Schell
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Fonte: Schell (2008, p. 42) — Tradugao nossa

Em suma, a Estética refere-se a dimensdo sensitiva do jogo, responsavel pelos
apelos visuais, sonoros e se relaciona aquilo que ha de mais visivel ao usuario. A Histéria
é o0 construto dramatico, a organizacdo de eventos administrada por meio de um enredo.
Doravante a tal, os eventos sdo oportunizados pela Mecénica imbuida no jogo, ou seja,
este elemento concerne as possibilidades das acdes exequiveis pelo jogador. Por fim, a
Tecnologia, proximamente invisivel ao jogador, responsabiliza-se pela limitacdo dos
demais elementos, consiste na game engine*®, nos cddigos e programacao por tras do que
é visto e experienciado por aquele que joga.

Enquanto as prerrogativas de Schell (2008) fundamentam o processo construtivo
de um jogo digital, direcionado a perspectiva do game design, Huizinga (2017) observa

0 jogo desvinculado dos espagos virtuais. Tal perspectiva remete-nos a reflexdes sob otica

46 Traduzido literalmente como motor do jogo, é a plataforma ou programa de computador responséavel pela
criacdo e desenvolvimento do jogo digital, possuindo bibliotecas e, usualmente, um motor grafico e fisico
com capacidade de renderizagdo do produto final.
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filoséfica do ato de jogar, 0 autor enuncia cinco caracteristicas intrinsecas ao jogo,
denotando-as de modo que, caso um atributo seja refreado, impossibilita-se a
caracterizacéo da acdo enquanto ato de jogar. Uma descri¢do desse contexto apresenta-se

coligida no quadro 5.

Quadro 5 - Cinco caracteristicas fundamentais do jogo

Caracteristica Descricdo

Liberdade Ha a necessidade de que a adesdo ao jogo se apresente de forma voluntéria; com
iSO, preserva-se a natureza livre da atividade.

A caracteristica refere-se ao aspecto fantasioso do jogo, capaz de aloca-lo no

Fantasia . L .
universo ficcional, separando-o da vida real.
Limitagio Respon§éyel pela dete~rminagéo Iimitr_ofe do jogo, ao inicio e fim dele, bem como
as possiblidades de acdo por parte do jogador.
Ordem Visto que 0 jogo € um universo fantgsic_)so particular, faz-se necessario que esse
espaco possua suas regras e ordens proprias.
Incerteza Relaciona-se a dimensdo do fascinio, ja que este advém de eventos dubios ao

jogador.

Fonte: Adaptado de Huizinga (2017)

Em particular, no que se refere a “O Legado do Rei”, o jogo é um RPG
investigativo, em que 0 jogador se encarna como um detetive que foi convidado a
competir pelo trono de um império. Essa peleja consiste em uma atividade progressiva,
que ocorre por meio de pistas espalhadas pelo castelo, sendo que, mediante a resolucéo e
a progressao por meio dessas, define-se quem € digno de herdar a coroa.

Por fim, delongamos nossa sintese para discorrer acerca do carater humanistico e
matematico-educacional do jogo. E imperioso reiterar que “O Legado do Rei” possui
conflitos éticos que emergem no decorrer dos eventos que compBdem sua trama; além
disso, a Matematica manifesta-se sob o pretexto investigativo do jogador. Com isso,
almeja-se o distanciamento dos manifestos mecanicistas que desprivilegiam o
pensamento matematico em contexto diferente daqueles que foram adquiridos.

O distanciamento dos exercicios mecanicos ocorre, pois 0s manifestos
matematicos emergem como problematicas proprias da realidade ficcional do jogo,
demandando a interpretacdo do problema em perspectiva matematica, para entdo realizar
a progressao in-game. O conteldo matematico € inserido na trama de forma pertinente a
historia e a fantasia do universo ficcional. N&o se perverte a no¢do de jogo subvertendo
0s aspectos fundamentais deste as necessidades imediatistas do conteudo escolar.

No que tange aspectos humanisticos, salientamos que 0 jogo possui mecanicas
dedicadas & manifestacdo do jogador. A histdria acontece por vias ndo lineares, pois hé,
para aquele que joga, a possibilidade de tomar decisdes em momentos de conflito. Nesses
pontos da historia, o jogador adapta a trama segundo suas vontades e, com isso, “O
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Legado do Rei” possui trés finais distintos. Em nenhum momento, o jogador toma
conhecimento da triade de epilogos, suas Unicas informacdes acerca do exposto sdo
apresentadas no inicio do jogo, conforme apresentado pela figura 9.

Figura 9 - Mensagem prestada ao jogador

Esse jogo se adapta as escolhas que vocé faz.

Suas decisodes modificam a historia.

Fonte: MOREIRA (2019, p. 169)

A partir do exposto, percebe-se que a propria carga ideoldgica do criador se faz
presente, manifestando-se, por vias de conflitos éticos, pela estrutura progressiva do jogo,
pelas mecénicas dispostas e pela historia in-game. Roberta Romagnoli (2009, p. 171)
afirma que é "[...] na implicacdo do pesquisador que se encontra um dos mais valiosos
dispositivos de trabalho no campo. E a partir de sua subjetividade que afetos e sensagdes
irrompem, sentidos sdo dados, e algo é produzido."”

“O Legado do Rei” se subsidia em fundamentos teoricos e epistemoldgicos acerca
da tecnologia, dos jogos e jogos digitais, mas justamente em consonancia com as
prerrogativas criticas da tecnologia que reconhecemos como fragéo de seu amago, nossa
subjetividade e valores. O jogo em questdo se reveste com as ideologias do criador, afetos,
sensacOes e interpretacOes acerca da realidade e necessidades da educacgdo. Os conflitos
éticos j& mencionados neste trabalho, mas pouco dedicados ao exercicio dissertativo, séo
parte da manifestacdo de valores e interesses que impregnamos em “O Legado do Rei”.

As situacOes adversas e sensiveis, que requerem do jogador sua manifestacdo

pessoal ante a situacdo, configuram-se como parte de anseios pessoais que recaem sobre
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a necessidade de desenvolvimento do carater humano em territorios educacionais. A
violéncia que permeia a realidade social hé de ser faceada por todos em determinado
momento da vida e, para tanto, a educagdo ndo se pode omitir frente a um aspecto —
infelizmente — fundamental da vida humana. E ildgico crer em uma educacio t&o
protecionista, que conjectura uma realidade disjunta da violéncia humana; nao viabilizar
discussdes que fomentem a postura e a interpretacdo ante a violéncia é concordar com
atrofiar um aspecto fundamental do desenvolvimento humano, tdo importante quanto
qualquer conteudo e tdo civil quanto qualquer pratica que objetive a grandeza cidada.

Como adendo textual, destacamos que nenhuma forma de violéncia é apresentada
de forma explicita, pois viabilizar espago para o discurso acerca dessa caracteristica
humana ndo obrigatoriamente nos impele a apresenta-la de maneira visualmente
impactante.

Frente ao exposto, conclui-se a sintese de constitui¢do fundamental de “O Legado
do Rei”, tangenciando, em especial, 0s aspectos tedricos. A partir de tais pontuacdes, é
imperioso dedicar-se as narrativas acerca da movimentacdo cartografica, pois, dessa

forma, elucida-se a motilidade a que se intenta neste trabalho.

Download

Experimnente o jogo |



https://www.dropbox.com/sh/guvz6g9e79virkg/AAAoeGQ0qZnwT6GFjT3xd0UMa?dl=0
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3 A MOVIMENTAC}AO [AUTO]CARTOGRAFICA
A principio, faz-se necessario destacar a [auto]cartografia como principal forca

motriz tedrico-metodoldgica desta pesquisa, sendo, por meio dela, que se ambiciona
significar os jogos digitais no espaco educacional. Entretanto, para fomentar a
compreensdo de tal matriz metodoldgica, faz-se necessario primeiramente destacar o0s
estudos autobiograficos; afinal, as produgdes e as narrativas autobiograficas sao alvos de
estudo e pesquisa nesta dissertacdo, sendo justamente a confluéncia desta metodologia,
aliada a cartografia, que aflui a [auto]cartografia. Segundo Zussman (2000, p.5 —

Traducdo Nossa), as narrativas de carater autobiografico sao

[...] os relatos que contamos sobre nds mesmas, ndo representam simplesmente
0 eu. Tampouco o expressam simplesmente. As narrativas constituem o eu...
(Se) as narrativas autobiograficas constituem o eu e sdo estruturadas
socialmente. Se queremos compreender e explicar o eu ... (se) quisermos
compreender as variacdes que ocorrem ao longo do tempo e em diferentes
lugares, devemos prestar tanta atencdo as estruturas sociais que produzem
narrativas autobiograficas quanto as proprias narragdes*’.

Coloca-se em evidencia, na autobiografia, o registro da evolucdo conceptiva
humana, porque, assim, se observam-se os construtos elaborados no passado e, em funcao
da pesquisa, sdo eles estudados sob um olhar revigorado, detentor de uma nova lente de
conceitos e ideias. Essa evolucdo e crescimento, proprios da Humanidade, séo parte dos
objetivos deste trabalho dissertativo, uma vez que, sob os olhos atuais, observamos as
producdes prévias e ansiamos extrair uma nova interpretacdo que se constitui como parte
de um exercicio significativo dos jogos digitais em ambito escolar.

A caracteristica de reinterpretacdo e ressignificacdo, originarias de um processo
de evolucdo por parte do pesquisador-autor, € justamente fator essencial a inviabilizacdo
de repudios a autobiografia enquanto viés de pesquisa que se fundamenta em concepcdes
dessa metodologia como possuindo uma posi¢ao “monolitica” e “linear” do pesquisador.
(ALBERTI, 1991)

O crescimento humano, adjunto a pesquisa cientifica — que demanda de seus
pesquisadores 0s embasamentos tedricos — sdo fundamentos primordiais ao afastamento
dessa concepgdo inadequada da pesquisa autobiografica. Nao ha “mono” em uma
pesquisa, ja que a propria academia nos impele a uma comunhdo com demais trabalhos

ja expostos. Além disso, adicionamos a discussdo a reflexdo: que trabalho pode ser

47 For if autobiographical narratives constitute the self, those narratives are themselves socially structured.
If we are to understand and explain the self, if we are to understand what makes modern notions of selfhood
distinctive, if we are to understand the origins and persistence of those modern notions, if we are to make
sense of variations across time and place, then we must pay as much attention to the social structures that
produce autobiographical narratives as to the narratives themselves
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executado de forma “mon0”? A pesquisa ¢ feita em um contexto “pluri”, 0 uso da primeira
pessoa do plural em nossos exercicios académicos é justificado por meio de tal
concepgao.

Alberti (1991, p. 66) estende sua reflex@o acerca do pesquisador autobiografico,
colocando-o em funcdo semelhante e paradoxal a de um proprio jari, testemunha e réu de
suas producdes. E mediante o processo de produgdo narrativa que o escritor “se move
continuamente entre o que ‘¢’ e o que ‘poderia ser’.”

Imprime-se, neste contexto, a pertinéncia de tal metodologia para esta pesquisa. E
primoroso que, além de urgir uma significacdo dos jogos digitais, aconteca um defronte
entre nossas criacdes e concepcdes e aquilo que construimos mediante a lente tedrica de
hoje. Em uma adicdo consonantica a metafora de Alberti (1991), deflagramo-nos como
jari, pois somos parte decisoria da conclusdo desta pesquisa; também testemunhas do jogo
que fizemos, das paisagens que vimos e territorios que visitamos; réus enquanto criadores
de algo que ainda buscamos significar.

Doravante, como testemunha de suas proprias manifestagcdes, enunciacdes e
concepcdes passadas, o pesquisador-escritor estuda um material que pode — ou nao —
ainda refletir ele proprio. Defronta-se ele com as diferengas de seu “eu” passado e
presente, mas tal ato ndo se limita a apenas confronto, também se compreende melhor
com o crescimento e reflexdo de seus proprios valores, as manifestaces que outrora
foram realizadas, mas ndo plenamente significadas. O que se observa, assim, € uma das

qualidades da pesquisa autobiografica, que

[...] parece ser a atualizagio do ‘individuo moderno’ no espago da literatura. E
como se, ao lado da poesia, do romance, da peca teatral, da crénica, enfim, se
reservasse aquele individuo suas reflexfes e experiéncias particulares, um
‘género” literario especifico que permitisse a expressdo de sua unidade e
autonomia. (ALBERTI, 1991, p. 73)

E de primazia iniciar a concatenacéo da [auto]cartografia & autobiografia, que s&o
essencialmente diferentes em suas concepgdes, mas possuem similaridades que estdo para
além de uma resposta mediocre e limitada @ mencéo do prefixo “auto” em ambas as
constitui¢cdes vocabulares. Para tanto, torna-se necessario discorrer acerca da cartografia
e observar seus aspectos fundamentais para, entdo, relaciona-la a autobiografia.

A cartografia ndo pode ser compreendia, neste trabalho, como exclusivamente
cartesiana, ligada aos preceitos de mapeacdo geogréfica, mas sim a uma metodologia
social. Segundo Filho e Teti (2013),

[...] a cartografia social aqui descrita liga-se aos campos de conhecimento das
ciéncias sociais € humanas e, mais que mapeamento fisico, trata de
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movimentos, relacBes, jogos de poder, enfrentamentos entre forgas, lutas,
jogos de verdade, enunciacBes, modos de objetivacdo, de subjetivacéo, de
estetizagdo de si mesmo, praticas de resisténcia e de liberdade. N&o se refere a
método como proposi¢do de regras, procedimentos ou protocolos de pesquisa,
mas, sim, como estratégia de andlise critica e acdo politica, olhar critico que
acompanha e descreve relagdes, trajetérias, formacbes rizomaticas, a
composicao de dispositivos, apontando linhas de fuga, ruptura e resisténcia.

A cartografia social ndo se empenha na representacéo e na descri¢cdo de objetos
de estudo, mas sim no acompanhamento de um processo, em perspectiva cientifica, ndo
ha interesse exclusivo aos resultados finais da pesquisa, mas sim ao processo como um

todo, desde sua idealizacao até o0 momento de encerramento; afinal, a cartografia é

[...] estratégia metodoldgica que insurge justamente da necessidade de métodos
que ndo se apresentem somente o0s resultados finais da pesquisa
desconsiderando os processos pelos quais a mesma passou até chegar a sua
instdncia final, mas que acompanhem seu percurso construtivo sempre em
movimento e o percebam como algo incompleto, transitorio e que multiplica
as possibilidades ao invés de restringi-las. (OLIVEIRA e MOSSI, 2014, p. 7)

Compreende-se que tal metodologia é capaz de verdadeiramente se aliar aos
anseios deste trabalho, visto que o processo de significacdo é continuo; afinal, a menor
centelha de esforgo cognitivo € capaz de principiar uma reflexao apta a resultar em novos
horizontes conceptivos. O alinhamento desta pesquisa e os intentos de significacdo dos
jogos digitais, a partir de criacfes proprias do pesquisador, impelem-nos a conceber a
cartografia em comunhdo com as narrativas autobiogréaficas, viabilizando o emergir de
uma nova metodologia: a [auto]cartografia, resultado de um movimento de pesquisa
cartogréafica incidente no proprio pesquisador.

Os anseios de significacdo sdo constantemente ressignificados a medida que
dissertamos; portanto, o processo [auto]cartografico deste trabalho possui intima relagédo
com a processualidade. Destaca-se que, em alusédo as Pistas do método da cartografia de
Passos, Kastrup e Escdssia (2015), a processualidade é fundamental aqueles que optam

pela cartografia, uma vez que nessa metodologia quando

[...] entendemos o processo como processualidade, estamos no coracdo da
cartografia. Quando tem inicio uma pesquisa cujo objetivo é a investigacdo de
processos de producdo de subjetividade, ja ha, na maioria das vezes, um
processo em curso. Nessa medida, o cartografo se encontra sempre na situacao
paradoxal de comecar pelo meio entre pulsacBes. 1sso acontece ndo apenas
porque 0 momento presente carrega uma historia anterior, mas também porque
0 proprio territdrio presente é portador de uma espessura processual“®.
(PASSOS, KASTRUP e ESCOSSIA, 2015, p. 58)

48 A espessura processual é um viés de refuta a representacéo e a coleta de informacdes; afinal, se considera
0 processo como processualidade, percepgdes representativas e de coleta fazem-se superficiais e
antagonicas as descricdes metodoldgicas, com isso, finda-se 0 método em incoeréncias epistémicas.
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Percebe-se aqui um fator correlato a autobiografia porque, hd o interesse e 0
reconhecimento da evolug&o, o crescimento e a maturagdo da pesquisa e do pesquisador.
A processualidade se faz fortemente presente no potencial cartogréfico, e, por que néo,
no autobiografico. Tem-se, portanto, um mutualismo facultativo entre as metodologias
expostas; existe, assim, uma possibilidade de potencializacdo de ambas ao se explorar
aspectos mutuos entre elas. Mencionamos aqui uma citagdo de Paiva, exposta em Vargas
Llosa (1986, p. 5): “Existe um elemento muito dificil de ser captado por um leitor médio:
o narrador de uma histéria ndo é nunca o autor. E sempre uma invengo.”.

Em consonancia com tal prerrogativa, ha constantes retomadas e comparagdes
entre eventos pretéritos e presentes, colocando as percepcdes passadas em defronte as
atuais. Tal percepcdo corrobora os préprios anseios dissertativos referentes a significacao,
pois esta pode se metamorfosear a partir da depreensdo de esforcos reflexivos, sendo algo
temporalmente construido. “A processualidade se faz presente nos avangos € nas paradas,
em campo, em letras e linhas, na escrita, em nés. A cartografia parte do reconhecimento
de que, o tempo todo, estamos em processos, em obra.”. (PASSOS et al., 2015, p. 73).

Para além dos pressupostos supracitados, a cartografia é dotada de uma natureza
intervencionista, que se entrega ao plano de experiéncias, bem como acompanha seus
efeitos no processo investigativo. O trabalho pautado na intervengdo “desestabiliza a
propria nogdo de campo, ja que modula seus limites e configuragdes.” (PASSOS,
KASTRUP e ESCOSSIA, 2015, p. 20).

Constitui-se, portanto, como outro objetivo deste trabalho, uma intervencdo do
pesquisador no préprio pesquisador. Uma acdo capaz de permear o préprio amago
significativo e que seja capaz de se fazer ressoar. Denota-se que o esforgo
autocartografico € uma proposta de reconhecimento da prépria processualidade humana

em alinhamento e comunh&o com aspectos autobiograficos.

No campo, a interveng&o n&o se da em um Gnico sentido. E essa ampliag&o dos
sentidos da intervencdo que vai aumentando quando se considera agora uma
dindmica transductiva a partir da qual as existéncias se atualizam, as
instituicdes se organizam e as formas de resisténcia se impdem contra 0s
regimes de assujeitamento e as paralisias sintomaticas. (PASSOS, KASTRUP
e ESCOSSIA, 2015, p. 21)

Observando a complexidade processual, percebe-se que ha demandas atencionais
aquele que cartografa, uma vez que é primoroso que o cartdégrafo acompanhe a fluidez e
as modificacOes inatas do ato de pesquisa. Ante tal perspectiva, Kastrup (2007) exprime
quatro variedades atencionais do cartografo: o rastreio, 0 toque, O pouso e O

reconhecimento.
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O rastreio consiste em se conhecer o territdrio, mas em consonancia com as
variagcOes continuas da pesquisa, levando-se em consideracdo a processualidade, ja que
“entra-se em campo sem conhecer o0 alvo a ser perseguido; ele surgird de modo mais ou
menos imprevisivel, sem que saibamos bem de onde. Para o cartografo o importante é a
localizagdo de pistas, de signos de processualidade.” (KASTRUP, 2007, p. 18). Percebe-
se, portanto, a atencdo aberta, difusa e intimamente relacionada ao problema, capaz de
lidar com a processualidade proposta.

Como uma antena parabélica, a atencao do cartografo realiza uma exploragao
assistematica do terreno, com movimentos mais ou menos aleatorios de passe
e repasse, sem grande preocupacgao com possiveis redundancias. Tudo caminha
até que a atencdo, numa atitude de ativa receptividade, é tocada por algo.

(KASTRUP, 2007, p. 18)

Por sua vez, 0 toque caracteriza-se como uma percepcdo fugaz, que promove
mudancas e evidencia a incoeréncia de uma situacao, até entdo, considerada estavel. Sabe-
se, portanto, que para o cartografo existe a necessidade de uma atencdo renovada, o
mundo se faz alterado em dimensdo matéria-forca e ndo matéria-forma. Relaciona-se tal
variedade atencional ao conceito de mismatch do campo da psicologia cognitiva — em
certa comunhdo com 0s processos biologicos — visto que se trata de uma quebra sensorial
do campo perceptivo, semelhante a um reflexo, um vislumbre de alteracdo dos signos que

compdem a paisagem formada.

O toque pode levar tempo para acontecer e pode ter diferentes graus de
intensidade. Sua importancia no desenvolvimento de uma pesquisa de campo
revela que esta possui mdltiplas entradas e ndo segue um caminho
unidirecional para chegar a um fim determinado. Através da atengdo ao toque,
a cartografia procura assegurar o rigor do método sem abrir mdo da
imprevisibilidade do processo de producdo do conhecimento, que constitui
uma exigéncia positiva do processo de investigacdo ad hoc. (KASTRUP, 2007,
p. 19)

O pouso é um movimento perceptivo, mas difere-se do anterior por sua
focalizacdo e intencdo; as mudancas, por vezes sentidas na quebra dos signos pelo toque,
se apresentam com necessidade de serem ressignificadas, “ha um trabalho fino e preciso,
no sentido de um acréscimo na magnitude a na intensidade, o que concorre para a reducao
do grau de ambiguidade da percep¢ao.” (KASTRUP, 2007, p. 20)

Por fim, o reconhecimento & corolario de um processo que rompe 0S Signos
interpretados previamente e, agora, encontram-se reconfigurados, demandando que sejam
ressignificados. E o término de um processo de suspensdo, mas o inicio de uma nova

investigacao e busca.
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Observando essa exposicdo, faz-se pertinente reiterar a ndao urgéncia de uma
saturacdo tematica a partir da processualidade e do exercicio de significacdo dos jogos
digitais, afinal, a busca pelos signos é continua, e, dessa forma, este estudo € uma

possibilidade dentre tantas outras, incapaz de expressar mais verdade que as demais.

3.1 A estrutura dissertativa de um cartografo

Os fundamentos tedrico-metodoldgicos acerca da cartografia incentivam-nos a
conceber uma estrutura dissertativa néo trivial, que seja capaz de evidenciar as variedades
atencionais e as movimentagBes cartograficas realizadas no decurso de pesquisa.
Destarte, intenta-se que essa organizacao textual corrobore a compreensédo dos elementos
formativos de “O Legado do Rei”, bem como fomente o processo de significacdo dos
jogos digitais no &mbito educacional. Conhecem-se 0s objetivos e a forma deste trabalho
a medida que o leitor emerge no movimento processual de sua concepcao dissertativa.

A inevitavel remissdo do vocabulo “Cartografia” na arte representativa da
superficie terrestre impele-nos a um exercicio linguistico relativo a terminologia.
Segundo o Manual Técnico em Geociéncias, do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), a origem etimoldgica da cartografia remete ao ano de 1839, com seu
conceito ligado a “ideia do tracado de mapas. No primeiro estagio da evolugdo, o
vocabulo passou a significar a arte do tracado de mapas, para, em seguida, conter a
ciéncia, a técnica e a arte de representar a superficie terrestre.” (IBGE, 1999, p. 11).
Reitera-se que nossa percepcdo se aproxima da cartografia social, distanciando-se da
concepgdo puramente direcionada as geociéncias.

Entretanto, em consonancia com a natureza etimoldgica da cartografia e os anseios
de se mapear a movimentacao cartografica da pesquisa, propde-se um jogo dissertativo
entre a cartografia social e a cartesiana, representando os territérios explorados e 0s
significados no decurso dissertativo, por meio dos elementos gréaficos expostos pela
Figura 10. Intenta-se, com a estrutura deste trabalho, que cada capitulo se situe em um
territorio e, com isso, tornar-se-a possivel compreender 0s movimentos de
territorializacdo, desterritorializacdo e reterritorializacdo, bem como as paisagens

cartografadas no decurso de pesquisa.
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Figura 10 - Mapeando-se os territorios

DERE

Fonte: O autor (2022)

A figura acima adiciona ao corpus dissertativo uma nova linguagem, um novo
sistema organizado de signos que viabiliza reflexdes: 0 mapa. Para tanto, é primoroso que
a concepcdo dessa linguagem seja verdadeiramente compreendida, conforme Fonseca

(2004), o0 mapa € mais que uma mera ilustracdo, ele

[...] € uma representacdo complexa, ele pode ser lido, interpretado e estudado
como linguagem. Apenas recentemente estudos integram essa dimenséo e
mostram gque o mapa considerado com uma verdadeira linguagem, resultante
de um ‘fazer’ especifico ¢ uma media¢do simbolica poderosa, capaz de se
apresentar de uma maneira autbnoma na comunicagao.

Além do exposto, 0 mapa fomenta a expressao linguistica e autobiografica. O
processo de elaboracdo grafica de um mapa relaciona-se com a questdo da auto-
referéncia®®, que, segundo Fonseca (2004), é uma consequéncia da participacdo das
representacdes na vida real, podendo-se incorporar ao referente exterior de tal modo que
eles figuem mascarados.

Percebe-se, portanto, a preocupacdo do autor com a subjetividade humana e a

propria lente compreensiva aos olhos do cartografo®®. Entretanto, semelhante ao

49 A auto-referéncia se evidencia na contemplacdo das evolugdes cartograficas dos mapas, com o aumento
do rigor, da precisdo e do desapego ao campo imagético subjetivo. Tal fato, tratado como advento das
técnicas, segundo Besse (2014), fundamentou um trabalho cartogréafico dissociado da subjetividade e,
segundo Schenk e Lima (2019), mais préximo a matriz positivista.

%0 Em seu texto, Fonseca (2004) menciona a subjetividade expressa a partir da releitura cartografica de
outras pessoas, pois, ao fazé-lo, cria-se a possibilidade de um distanciamento ainda maior da realidade, pois
reinterpreta-se a primeira interpretacdo da realidade. Nesse caso, a construgéo gréafica do mapa supracitado
é interessante a proposta dissertativa, uma vez que representa uma leitura dos processos, das paisagens e
dos resultados, em consonancia com a perspectiva autobiografica e autocartogréafica.
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pesquisador, o cartégrafo imprime os valores pessoais em sua criacdo, sendo que tal fato
ndo invalida ou desmerece a arte cartografica. Conforme exposto por Fonseca (2004), a
impregnacdo subjetiva ocorre na prépria lingua natural, verbal ou escrita. Além do
exposto, diferentemente da mencdo de Fonseca, a construcdo grafica deste trabalho nédo
percebe a auto-referéncia como uma limitagdo, mas sim um vetor pratico para o registro
das paisagens, dos territérios e da processualidade de pesquisa sob perspectiva do
pesquisador e com avanco do referencial teorico.

[...] o pintor e o cartdgrafo, ambos observadores de espagos e de fendmenos do
mundo terrestre, desenvolvem uma arte da leitura visual dos signos que
constituem a qualidade prdpria de uma paisagem (BESSE, 2006, p. 19).

Destaca-se que a propria cartografia cientifica — pautada na necessidade de
precisdo, dualidade e fidedignidade dissociada de processos subjetivos — recebe criticas
no que tange ao aspecto de compreensdo da realidade. Conforme exposto por Schenk e
Lima (2019, p.30),

O territério abarcado pelo olhar de sobrevoo ndo diria mais respeito a
participacdo do observador em processos que constroem o mundo vivido, mas,
ao contrario, referir-se-ia a uma superficie transformada principalmente pela
acdo do homem segundo um ponto de vista generalista e pouco ligado as
particularidades do territorio em observacdo. Essa a¢do apresentava um bdnus
e um dnus: o bonus do esforco generalizador, vital a uma ciéncia ocupada em
explicar o mundo; o énus da perda das especificidades daquele lugar em
particular.

Dessa forma, o mapa cartografico construido anseia retratar a singularidade de
cada territério, uma vez que estes sdo dotados de paisagens Unicas. Compreende-se,
portanto, que as paisagens cartografadas sdo resultado dos diversos processos de
construcéo do jogo digital, ndo tio so daqueles realizados in-software. A vista do exposto,
reunibes de orientacdo, discussdes em foruns, estudos tedricos e até mesmo experiéncias
prévias configuram-se como parte do cenario paisagistico, pois, juntos, afluem para
aquilo que é “O Legado do Rei”.

Em é&nsia de um conceito significativo do que é a paisagem, lancamo-nos as

enunciacdes de Santos (2008, p. 67), que define paisagem como

Tudo o que nés vemos, 0 que a nossa visdo alcancga, é a paisagem. Esta pode
ser definida como o dominio do visivel, aquilo que a vista abarca. E formada
ndo apenas de volumes, mas também de cores, movimentos, odores, sons etc.

Destaca-se que a significacdo supracitada se origina de pesquisas inerentes a
Ciéncia Geografica e, a partir dai, urge uma releitura do conceito de paisagem, mais
adequada a cartografia social, porque, conforme ja mencionado nesta dissertagéo, existem

paisagens que hdo de ser investigadas, mas estéo para alem dos limites visuais. Com isso,
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coloca-se em suspensdo a definicdo apresentada por Santos, uma vez que ndo se
compreende nesta toda a caracterizacdo passivel de ser extraida do conceito de
paisagem.?

Em concordancia com as prerrogativas do metodo cartografico, torna-se
primordial recorrer ao pensamento rizomatico de Deleuze e Guattari (1980), uma vez que
tal matriz epistémica se relaciona com as complexidades proprias do método cartografico,

reunindo

[...] as dimensdes objetiva e subjetiva, 0 Método Cartografico possibilitaria a promocéo
de uma estratégia de apreensao das qualidades da paisagem de um lugar, no sentido de,
ao agenciar suas representacdes, possibilitando a relacdo entre elas, promover a
articulagdo entre o espago real e suas potencialidades, entre o mundo objetivo e
subjetivo. (SCHENK e LIMA, 2019, p. 29)

Para tanto, a paisagem, em perspectiva cartografica social, é a coligacao entre o
dominio sensivel e subjetivo. As paisagens sdo a representacdo construtiva entre a
compreensdo e a sensacdo, insitas do cartdgrafo, que se extrapolam para além da visao,
da lembranca, da imparcialidade.

Cada territdrio possui uma paisagem unica, mas ndo definitiva, a lente cartogréafica
com que se observa a realidade muda e, por conseguinte, a paisagem se altera. A leitura
da realidade é plurissignificativa, sendo que os diferentes retratos — as diferentes leituras
— ndo se cancelam ou se sobressaem uma em relacdo a outra, elas simplesmente refletem
0 momento com que se observa o territério. Para tanto, a cartografia social trabalha com

nocBes de territorializacdo, desterritorializagdo e reterritorializacdo, além da propria

processualidade.

il eciilado obo i domisita b moremoativa aacatition doconaniiado nactulada_siaecisnsaacodlh h )
da polissemia inata do conceito de paisagem, sendo importante realizar sua conceitualizagdo e destacar a
complexidade interpretativa de tal vocabulo.
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4 O PRIMEIRO MOMENTO: TERRA A VISTA

O momento em que primeiro cogitei o jogo digital
como Viés de fomento a educacdo nao se constitui como um
dos territorios desta dissertacdo, para tanto, o titulo capitular
nao ¢ “o primeiro territrio”, mas sim 0 primeiro momento.
Além disso, alude-se a costumeira frase proferida no cesto da
gavea de um navio: “Terra a vista”, pois assim se corrobora

a exclusdo da caracterizacdo territorial e as ponderacdes de

Deleuze e Guatarri (1997, p. 121), ao discorrerem que

Ha territério a partir do momento em que componentes de meios param de ser
direcionais para se tornarem dimensionais, quando eles param de ser
funcionais para se tornarem expressivos. Ha territdrio a partir do momento em
que hé expressividade do ritmo. E a emergéncia de matérias de expressdo
(qualidades) que vai definir o territorio.

Doravante, no decorrer narrativo, torna-se nitida a falta de territorio, de expressoes
e qualidades no instante em que primeiro cogitamos o uso dos jogos digitais em espacos
educacionais, jA que os trativamos como expositores interativos de problemaéticas
disciplinares; com isso, a justificativa do usufruir digital era meramente em prol da
motivacao discente.

A génese dessa rota cartografica ocorreu durante a disciplina de Orientacdo e
Estagio Curricular Supervisionado Ill, quando fomos sorteado para elaborar uma
atividade que relacionasse a educacdo matemética com tecnologia. De imediato,
aventamos a possibilidade de correlacionar tal trabalho com os jogos digitais, sendo que,
incialmente, havia considerado mais oportuno dedicarmo-nos a investigar jogos digitais
comercial e correlaciona-los a Matematica.

Até entdo, os jogos digitais haviam se conectado a nossa jornada de producédo
académica apenas como objeto de estudo e investigacdo da Matematica imbuida em seu
processo construtivo, ou seja, procuravamos observar nestes — jogos — a Matematica
presente em seu processo de criacdo; como, por exemplo, o estudo algébrico dos
algoritmos de captura, presentes em jogos da franquia Pokémon. Nota-se, portanto, que a
Matematica era investigada de forma especifica em um contexto no qual o jogo era

retirado de sua forma final.



73

Esse tipo de analise, que observa a Matematica inserida nos jogos digitais ou em
mecanicas que fazem parte deles, € comumente conhecida como theorycraft®?. E um
estudo matematico dos algoritmos, mecénicas e codigos do jogo que busca potencializar
a jogatina, ou seja, geralmente se direcionam ao estudo do metagame®3, em perspectiva
competitiva. Denota-se, portanto, que esse tipo de andlise muito se distancia da
investigacdo forcada da Matemaética in-game, visto que a theorycraft objetiva beneficiar
0 jogador.

O maior beneficio do theorycrafting é observado no jogo daqueles que
escolhem buscar o contetdo de jogador versus ambiente, ou em invasdes. O
discurso sobre theorycraft indica trés principais temas positivos sobre como a
teoria impacta o jogo. Theorycraft esta usualmente ligado a maior qualidade
de jogo; maior entendimento sobre o jogo e seu funcionamento; e a diversao.
(PAUL, 2011, s/p. — tradugéo nossa)>*

Eventualmente, tal hip6tese foi descartada visto que a proposta era elaborar uma
atividade e, portanto, gostaria de fazé-la em sua completude. Dessa forma, investigamos
softwares com caracteristica user friendly®® que possibilitassem a criagdo de um jogo
digital, sendo a busca realizada na Steam, uma plataforma de gerenciamento de direitos
digitais de jogos e aplicativos, cujo catalogo excede 10 000 titulos.

Ao término da pesquisa, optamos por utilizar o RPG Maker MV, uma plataforma
de criacio de jogos digitais 2D com énfase ao género RPG®®: jogos de interpretagdo de
papéis, nos quais o jogador imerge no universo ficcional, assumindo seu personagem e
vivenciando a trama como se realmente estivesse la.

O processo de criagéo inicial era substancialmente alinhado a preceitos primitivos
da tétrica de Schell (2008), ou seja, havia uma histdria, uma tentativa de desenvolvimento
de espacos esteticamente agradaveis, mecanicas de cutscenes e escolhas simplérias.

Justifica-se o realce ao vocabulo primitivo, pois esse fundamento ndo fazia parte de um

52 Pode ser traduzido literalmente como elaboracdo de teorias; entretanto, o termo faz uso do recurso
gramatical de aglutinagdo, uma vez que se trata do amalgama entre “game theory” —teoria do jogo — com
“Starcraft”, resultando em theorycraft. E primoroso discorrer que este segundo — Starcraft — refere-se ao
jogo digital.

53 Metagame € o termo utilizado para simbolizar as préticas e estratégia mais recorrentes em jogos digitais,
geralmente refere-se ao que é mais comumente feito pela comunidade de jogadores para atingir melhor
jogabilidade, nivel, enfrentamento ao ambiente e aos outros jogadores.

% The greatest benefit from theorycrafting is most clearly seen in the play of those who choose to pursue
player versus environment content, or raiding. The discourse about theorycraft indicates three main
positive themes about how theorycraft impacts play. Theorycraft is generally tied to a higher quality of
play; increased understanding about the game and how it works; and as fun.

55 Traduzidos literalmente como programas amigaveis ao usuario, softwares com essa caracteristica séo
mais faceis de manusear e, visto a existéncia de um prazo para a atividade proposta, seria impossivel
dedicarmo-nos ao estudo e a investigacdo de engines (plataformas) de criagdes mais complexas, tal como
Unity ou AppGameKit.

%6 Abreviagdo de Role Playing Game — Jogos de interpretacdo de papéis.
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referencial teorico estudado; entretanto, tais conceitos se formaram de modo rudimentar
a partir das nossas experiéncias enquanto jogador.

Salienta-se que as analises e reflexdes promovidas neste topico sdo fruto do estudo
de uma paisagem passada em meio a temporalidade presente, lancando-nos a
processualidade autocartogréafica; portanto, dialoga-se com referenciais ndo estudados ou
investigados na época, observando o projeto fruto de experiéncias enquanto jogador e
feitos por um licenciando em formacé&o, sem tracos de estudos e aprofundamento tedrico
guanto aos jogos (digitais ou ndo) e sua relacdo com a educacao matematica. Dessa forma,
organiza-se esta secdo de modo a tangenciar fundamentos j& elencados no corpus

descritivo deste trabalho.

4.1 A Primeira Paisagem se forma a deriva
A falta de territorios resulta em um estado de deriva durante o processo de

desenvolvimento do primeiro jogo digital, ja que, segundo o dicionario Houaiss (2001),
deriva significa estar sem rumo e desprovido de rota, & mercé das correntes e, de fato,
encontrdvamo-nos desnorteados e rumando em contrafluxo as concepcdes tedricas e
epistemoldgicas ja expostas acerca dos jogos digitais. A partir desse processo de deriva,
origina-se a primeira paisagem, caracterizada pelo processo de idealizacdo e construgédo
do primeiro jogo digital em meio a deriva.

Denota-se que as correntes — ou a maré — que nos conduzem nesse Processo
criacional eram formadas por nocdes primitivas acerca da confluéncia entre educacdo e
jogos digitais. Dessa forma, em meio a metéafora, nota-se que o fluxo das correntes nos
direcionava para a concepc¢éo de algo impertinente, que se distanciava de um construto

solido, harménico e prazeroso.

4.1.1 Para quem ndo sabe aonde vai, qualquer lugar serve
Apos a disciplina de Estagio Curricular Supervisionado IlI, lancamo-nos a

exploracdo do RPG Maker MV para investigar o software e buscar por potencialidades
dele para o ensino de Matematica. Perscrutando os registros escritos, observa-se a
auséncia de uma historia para o jogador, visto que real¢ava a possibilidade de trabalhar
contetidos “relativos a matematica financeira, uma vez que tematicas que se relacionem
a juros, porcentagens e prestacoes podem ser bem exploradas, criando-se um sistema de

Mercado dentro do jogo.” — conforme apresentado pela figura 11. Nota-se o aventar da
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elaboracdo de um mercado in-game que demandasse compras especifica ao jogador,

ficando a cargo deste optar pela melhor oferta.

Figura 11 - Exemplificacéo de ideias prévias

Fonte: Acervo do autor (2018)

Percebe-se, portanto, que conceber um universo ficcional, dotado de situacoes
problemas, significativo a trama, foi facilmente uma das grandes barreiras do processo
inventivo. Partindo a analise da histéria do primeiro projeto, percebe-se que ela se
fundamentava tendo inicio em eventos que ocorriam em uma sala de aula, tanto que, para
viabilizar tal enredo, elaboramos um espago formal de educacéo, conforme exposto pela
figura 12, sendo que, em tal narrativa, o protagonista era um estudante que, juntamente
com sua turma, fora desafiado por seu professor a resolver atividades com objetivo de
vencer uma gincana que aconteceria em um castelo local. Dessa forma, criavam-se
escusas a apresentacdo direta e sem profundidade dos problemas que se permeavam a
Matematica.
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Figura 12 - Primeiro Projeto: sala de aula

Fonte: O autor (2022)

O replicar dos espagos escolares serviam como subterfigios & validacdo
expositiva do conteldo, invalidando o real carater dos jogos digitais e associando-0s as
vias meramente motivadoras, as falsas percep¢des de que uma tela digital é condicéo
suficiente para que exista fomento a educacdo. Em alusdo a Paula (2015), concepcdes que
se alinham dessa forma tendem a resultar em versdes digitais de exercicios mecanicos tdo
proveitosos ao ensino e agradaveis quanto uma aula ruim.

Ante 0 exposto, destaca-se que o recriar dos espacos educacionais no jogo digital,
por si s6 ndo, € um entrave; porém, fazé-lo com pretexto de insercdo do contetdo
disciplinar é questiondvel e oportuniza reflexdes criticas acerca da educagdo, que
perpassam a esfera da formac&o e da profissionalidade docente, tais como: apenas em um
espaco formal de educacdo é possivel manifestar questdes que tangenciam o contetdo
matematico? E possivel discutir e trabalhar a educagio — e a Matematica — para além dos



77

muros da escola? Por que ha dificuldade em apresentar a Matematica em um universo
vivo e para além de subterfugios educacionais?

E interessante que a construgdo desse jogo digital ocorria proxima ao fim de uma
jornada educacional de nivel superior e, assim, mesmo préxima ao término de uma
licenciatura, existem dificuldades substanciais em se conceber a Matematica de maneira
disjunta ao ensino tradicional e a sala de aula. Em um dialogo mais profundo acerca da
formacéo docente, observa-se a dificuldade criativa mediante as enunciag¢des de Shulman
(2015), em especial no que se refere as categorizacdes do conhecimento do professor,

que, segundo o autor, sao minimamente divididas em:

Quadro 6 - Categorias da base de conhecimento

Conhecimento Descricéo
Refere-se a disciplina, a bibliografia e aos estudos
Conhecimento do contetido ja desenvolvidos na area e que se acumularam com

0 tempo; é a matriz académica do conhecimento.
Refere-se as estruturas do ensinar e aprender, aos
Conhecimento pedagogico geral métodos e ao gerenciamento para viabilizar o
aprendizado.

Refere-se a compreensdo dos programas, aquilo
Conhecimento do curriculo que deve ser ensinado e transpassado em sala de
aula.

Refere-se a intersec¢do entre o conhecimento do
contelido e o conhecimento pedagdgico geral,
justamente aqui que se situa um professor, o
individuo capaz de agenciar o conhecimento
académico formal e a pedagogia, possibilitando o
ensino dele.

Refere-se a compreensdo do que € significativo e
Conhecimento dos alunos e suas caracteristicas compreensivel ao aluno, daquilo que Ihe é sensivel,
dos elementos que substanciardo a prética escolar.
Refere-se a organizacdo escolar, & gestdo, ao
Conhecimento de contextos educacionais financiamento e as entidades que habitam no
ambito educacional.

Refere-se & compreensdo dos propositos da
Conhecimento dos fins educacdo, bem como da base histérica e filosofica
dela.

Fonte: Adaptado de Shulman (2015, p. 206)

Conhecimento pedagogico do contetdo

Por meio de tal embasamento tedrico, cogita-se a dificuldade criativa como
corolario de uma possivel fragilidade no conhecimento pedagogico do conteudo; afinal,
a concepcdo do universo ficcional para o jogo nédo existe por atrofias no conhecimento
académico do contetido, tampouco pelas demais categorias. Tal dificuldade se emerge no
momento em que a realidade ndo se completa com o conteudo, ou seja, situa-se tal
problema na visdo e na percepcao pedagdgica da disciplina, sendo essa categoria descrita
por Shulman (2015, p, 207) como sendo

[...] de especial interesse, porque identifica os distintos corpos de
conhecimento necesséarios para ensinar. Ele representa a combinagdo de
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conteldo e pedagogia no entendimento de como topicos especificos,
problemas ou questBes sdo organizados, representados e adaptados para os
diversos interesses e aptidées dos alunos, e apresentados no processo
educacional em sala de aula. O conhecimento pedagodgico do contetdo é, muito
provavelmente, a categoria que melhor distingue a compreensdo de um
especialista em contetdo daquela de um pedagogo.

Correlacionando tal dificuldade as demais enuncia¢des de Shulman (2015, p.
217) acerca dos raciocinios pedagdgicos, percebe-se que a profissdo docente possui uma

necessidade de compreenséo e transformacéo, ja que, segundo o autor:

Esperamos que os professores entendam o que ensinam e, quando possivel,
entendam-no de muitas maneiras. Devem entender como uma ideia dada
relaciona-se com outras ideias dentro do mesmo assunto e também com ideias
de outros assuntos. [...] Dizer que um professor deve antes compreender tanto
o0 conteido como os propdsitos, no entanto, ndo distingue especificamente o
professor dos ndo professores. Espera-se que um matematico entenda
matematica e que um historiador compreenda histéria. Mas a chave para
distinguir a base de conhecimento para 0 ensino estd na intersecdo entre
contedo e pedagogia, na capacidade do professor para transformar o
conhecimento de conteldo que possui em formas que sdo pedagogicamente
poderosas e, mesmo assim, adaptaveis as variacbes em habilidade e histérico
apresentadas pelos alunos.

A partir do tracar do conteudo in-game, atrelado fundamentalmente aos espacos
formais de educagéo, tonifica-se o questionamento acerca da fragilidade que se faz
presente em uma categoria fundamental docente. Além disso, a partir do momento em
que se compreende a Matematica como uma resposta humana as dificuldades e
guestionamentos faceados em nosso universo real, percebe-se que ja existe um universo
com problemas que tangenciam o espectro matematico. Portanto, visto que ha no que se
inspirar, promover um trabalho criativo ndo deveria ser uma tarefa tdo complexa,
especialmente aquele que esta proximo de ser professor.

Pondera-se, portanto, que o estado de deriva ante a criacdo de um jogo digital seja
resultado do primor mecanicista faceado durante a trajetéria escolar, de uma realidade
educacional que ndo explora, verdadeiramente, a interseccao entre realidade e conteudo.

Visto a natureza matematica de “O Legado do Rei”, é interessante considerarmos que

A aplicacdo dos aprendizados em contextos diferentes daqueles em que foram
adquiridos exige muito mais que a simples decoracdo ou a solugdo mecéanica
de exercicios: dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio, capacidade de
analise e abstracdo. Essas capacidades sdo necessarias em todas as areas de
estudo, mas a falta delas, em Matematica, chama a aten¢do. (MICOTTI, 1999,
p, 154)

Entretanto, ndo se destaca que ndo é cabivel um processo cognitivo que
deposita & formacdo inicial todos os anseios e as necessidades docentes, tornando o

espaco de formacéo superior pilar Unico ao aprendizado. Em percep¢des que futuramente
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enunciadas, ha de se notar o valor da experiéncia em sala de aula, da formagéo continuada
e do continuo processo de profissionalizacdo docente, que, em alusdo a Gatti (2013, p.54),

desenvolve, no professor:

* 0 dominio de conhecimentos: quer em areas de especialidade, quer de
natureza pedagdgica;

« a sensibilidade cognitiva: capacidade ampliada pela visdo dos conhecimentos
em seus sentidos 16gicos e sociais, em seus contextos, aliados a compreensao
das situacGes de aprendizagem e dos que irdo aprender;

* a capacidade de criar relacionamentos didaticos frutiferos: ter repertorio para
escolhas pedagégico-didaticas, saber lidar com as motivacdes e as formas de
expressao das criancas e jovens;

* as condigdes de fazer emergir atitudes éticas entre interlocutores.

Dessa forma, o comprometimento com a construgdo de um jogo digital com
propdsitos educacionais deve ser feito respeitando fundamentos pedagdgicos gerais e
pedagdgicos do conteddo. O processo deve ser capaz de coligir e preservar a didatica, a
propria disciplina e a experiéncia de jogar, que ainda ndo foi mencionada nesta reflexdo.
Portanto, em aluséo a Shulman (2015), esses trés aspectos podem ser considerados como
categorias de base de zelo a criacdo de um jogo digital educacional, além do continuo
processo de formacdo docente. A integracdo com a experiéncia de jogar é fundamental,
pois uma “obvia diferenca entre os jogos ¢ a educacdo tradicional é que bons jogos
envolvem a brincadeira — 0 ato de jogar — enquanto que a escola raramente o faz.”
(KLOPFER, OSTERWEIL e SALEN, 2009, p. 4)

Direcionando-nos a maiores substanciais acerca do ato de jogar e sua experiéncia,
o0s autores supracitados acrescentam a reflexdo dos jogos digitais ao discorrerem que a
brincadeira - ou 0 ato de jogar - é dotada de liberdades que, por vezes, ndo se manifestam

em sala de aula, as quais estdo expostas no quadro 7:

Quadro 7 - Cinco eixos de liberdade

N&o é caracterizada como uma falha literal, mas
Liberdade para falhar sim a frustragdo de suas tentativas ndo cumprirem
como o esperado, sem que haja penalizacdo por
estes erros.

Liberdade para experimentar Semelhante a anterior, mas ndo necessariamente
envolve a falha, podendo ter tal ocorréncia.
Durante 0s jogos ndo se exploram apenas as

Liberdade para explorar identidades naturezas e os aspectos fisicos e sociais, mas
também as identidades envolvidas.
Liberdade para se esforcar Os jogos tém a liberdade de decidir sua

intensidade, bem como seu fim.

) ) E possivel aprender sobre jogos e aprender com 0s
Liberdade para interpretar jogos simultaneamente; entretanto, é necessario
gue haja envolvimento no jogo.

Fonte: Adaptado de Klopfer, Osterweil e Salen (2009)
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Para além do campo de formacédo docente, é fundamental observar os impactos de
uma trama superficial no &mbito da criagdo de um jogo digital. O empobrecimento do
universo ficcional reverbera-se duplamente de modo negativo, uma vez para o jogador,
que ndo se sente parte de um jogo, mas sim de uma atividade escolar, e uma segunda vez
para o aluno, que compreende o conteddo como limitado a propria escola,
descaracterizando-o de aplicacbes externas e cingindo-o falsamente de preceitos
puramente avaliativos. Portanto, aqueles que anseiam utilizar os jogos digitais, bem como
outras metodologias ludicas, é essencial que exista um letramento para que se possa criar,
significar e apreender o ludico a metodologia. (KLOPFER, OSTERWEIL E SALEN,
2009)

Ludoliteracy, defining, understanding and supporting games education®’ é um
fundamento teorico basilar as discussdes propostas, visto que a obra se dedica ao processo
de letramento ludico acerca dos jogos com énfase educacional. A questdo motriz-
norteadora da bibliografia em questdo indaga “O que significa ‘entender’ jogos e como
podemos auxiliar os alunos a desenvolver esse entendimento?” (ZAGAL, 2010, p. 2 —
Traducdo Nossa)

As inquietudes expostas anteriormente, referentes ao recriar escolar, relacionam-
se intimamente & pergunta de Zagal (2010); afinal, um universo ficcional, simile a
realidade discente e limitado a apresentacdo de exercicios mecanicos e problematicas
descontextualizadas, expde a educacdo de forma diminuta, sem qualquer palpabilidade.
Com essa abordagem, justifica-se o ludico pelo ludico, toma-se como verdade que a
simples existéncia de um jogo, independente da forma como ¢é utilizada, potencializa o
ensino, uma concepcao que nos é insuficiente e distante do real entendimento dos jogos.

Construtos que ndo sdo jogos e nao possuem uma sSistematizacdo para
aprendizagem do conhecimento dificultam o processo de ensino, além de prejudicarem a
experiéncia educacional do educando. Segundo Klopfer, Osterweil e Salen (2009, p. 27
— Traducéo Nossa)

[...] muitas pessoas estdo migrando para os jogos educacionais considerando-
0s como a bala de prata que curara nossos problemas educacionais. Embora
exista um claro poder nos jogos para o ensino-aprendizagem, estes precisam
ser cuidadosamente projetados e considerados tanto na perspectiva
educacional quanto na do entretenimento (como Castranova estabelece) para

que esses jogos “ndo sejam uma porcaria”.>®

57 Ludoletramento, definindo, entendendo e apoiando jogos educacionais — Tradugdo Nossa.

58 A traducdo desse trecho contou com recursos de eufemismo para suavizar alguns recursos textuais, a fim
de ndo distorcer os sentidos nucleares, apresenta-se o trecho original: “many people are flocking to
educational games as the silver bullet to cure our educational woes. While there is clearly power in the
medium of games to teach and to learn from, educational games need to be thoughtfully designed and
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Observar o estado de deriva em que nos encontrdvamos promove reflexdes acerca
de outras questdes que perpassam a esfera educacional e tangenciam aspectos relativos a
propria formagao docente. Portanto, justamente a deriva é que se elevam problematicas
fundamentais ao escopo desta dissertacdo; afinal, como estabelecer uma significacdo aos
jogos digitais educativos? Mais que isso, 0 estado de deriva intensifica a necessidade de
uma histdria substancial visto que, € por meio das reflexdes supracitadas que se
compreende esse elemento como um dos aspectos mais fundamentais aos jogos digitais
educativos, pois € por meio dela que os discentes observardo os reflexos do contetdo; a
historia é o que possibilita a flexibilizacdo do conhecimento, 0 dominio e a apreensdo

desse conhecimento

4.1.2 Caminhar na prancha: dificuldades curriculares
Durante o estagio docente de mestrado, realizado na disciplina de Pesquisa do

Ensino e Aprendizado da Matematica (PEAM) I1I/C do curso de Licenciatura em
Matematica®®, pode-se perceber a insuficiéncia compreensivel na confluéncia entre jogos
e educacdo. Objetivando discutir a (in)compreensédo dos jogos digitais em ambito
superior, lancamo-nos as notas de aula, estendendo, por conseguinte, a reflexdo aos
espacos de formacéo docente.

Atividades ludicas sdo, por muito, associadas aos estimulos provocados nos
discentes e praticas com configuracdes dispares aquelas comumente realizadas em sala
de aula apelam ao sensivel do aluno; entretanto, nossa preocupacéo ndo reside no encanto
passivel de ser desencadeado, mas sim na possivel contaminagio da natureza® de uma
atividade, cingindo-a de preceitos unicamente direcionados a fascinacgéo.

Uma tdnica observada durante a disciplina era a atribuicdo do rétulo ludico as
atividades pedagdgicas quando parte do material apresentado pelos discentes possuia
propdsito de responder a perguntas diretivas, mas com novos apelos visuais, semelhante
aquilo discutido sobre 0 Kahoot. Destarte, objetivando reflexionar junto aos discursos dos
discentes da disciplina de PEAM I11/C e, corroborando o escopo elencado no plano de

considered from both the educational and entertainment perspectives (as Castranova lays out) so that these
games ‘don't suck’.”

59 Durante o Periodo Suplementar Emergencial (PSE) da UFTM, a convite da orientadora, cursamos, como
estagiario a disciplina de PEAM I11/C; dessa forma, por meio de video conferéncias, escrevi notas de aula
que possibilitam discuss6es fundamentais ao escopo desta pesquisa.

60 Considera-se que mascarar a natureza de uma atividade é descaracteriza-la de sua esséncia, atribuindo
seu nome a uma producdo dissemelhante, criando-se uma imitagéo forgcada da verdadeira.
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ensino dela®!, propusemos uma discussdo pautada na sentenca: “A melhor utilizacdo do
jogo em sala de aula é como introdug¢do ou fixagdo de um conteudo.”. O intento era
provoca-los de modo a criar um debate significativo, sendo possivel expandir o universo
compreensivo dos jogos digitais, observando-os como uma metodologia de sala de aula,
ndo meramente um material pra introducao ou fixagdo do contetudo, mas podendo assumir
o carater de aprofundamento disciplinar e protagonismo.

Para tanto, dividiu-se a sala em quatro grupos, deixando-os discutir acerca da
sentenca por 15 minutos. Tal discussdo era realizada em salas particulares do Google
Meet e, quando finalizadas, reuniamo-nos novamente para dar inicio as discussdes. Como
resultado, trés dos quatro grupos consideraram que 0s jogos digitais eram
fundamentalmente direcionados a introducdo ou fixacdo do conteldo, havendo
prevaléncia para a segunda opcao.

Destaca-se que houvera dificuldade interpretativa acerca da proposta, uma vez
que, em sua maioria, os licenciandos optaram por selecionar uma das duas abordagens
enunciadas, mas mesmo assim, transpareceu-se bem a compreensdo relativa a tematica,
sendo valioso destacar a argumentacdo de um dos grupos, que arguiu favoravelmente a
abordagem dos jogos enquanto vieses de fixacdo de conteldo, legitimando que, por
possuirem o conhecimento do contetido, os jogadores podem se dedicar mais ao ato de
jogar, ja que, ao se trabalhar o contetdo durante o jogo, desnorteia-se o aluno, uma vez
que ele precisa se atentar as explicacdes e ao jogo. Por fim, discorreram que, ao ter
dominio do contetdo, o discente aplica o que aprendeu, visto que, ao tentar aprender
durante 0 jogo, submete-se o aluno a possibilidade de perdas de concentracao,
prejudicando-o no aprendizado e facilitando sua disperséo.

Mesmo com solidez argumentativa, o pensamento dos jogos, enquanto
introdutores ou fixadores de contedo, é limitado, pois acaba por minar o aspecto
explorativo de um jogo digital; afinal, quando se inicia uma nova aventura, o jogador se
submete a imersdo em um novo universo do qual pouco se sabe e é necessario explorar,

reflexionar, testar e experimentar para se evoluir e descobrir os caminhos. Para tanto, tal

81 Dentre os objetivos elencados no plano de ensino, destaca-se “exercer a reflexdo critica sobre sua propria
pratica como educador, sendo capaz de buscar e compreender novas ideias e novas tecnologias,
relacionando-as ao ensino da Matematica/Geometria; trabalhar em equipe, visualizando dimensdes
multidisciplinares dos contetdos ligados a Matematica/Geometria; produzir materiais didaticos de
Matematica/Geometria; analisar, criticamente, materiais didaticos de Matematica/Geometria (livros,
softwares especializados etc.); discutir diferentes formas de fazer avaliacdo na aula de Matematica.”
(COSTA, 2020)
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pensamento — mesmo que fundamentado — nos € insuficiente, pois ignora parte da
natureza do jogo.

Urge, todavia, expressar interesse em breve analise do espa¢o formativo no nivel
superior, uma vez que manifestar o ltdico, 0 jogo, a brincadeira se apresentam-se de modo
tdo herculeo ao docente em formacao e ja formado. De fato, uma das maiores dificuldades
observadas até entdo é a confluéncia entre a esséncia do jogo e a natureza escolar, a
comunhéo entre brincadeira e conhecimentos disciplinares. Portanto, em virtude de nossa
formacgdo e dos espacos de estdgio, vale efetivar uma concisa observacdo da grade
curricular do curso de Licenciatura em Matematica.

Percebe-se, mediante a Matriz Curricular do Curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM) e do Projeto Politico
Pedagogico (PPC) do curso, a presenca de cinco componentes curriculares obrigatérios,
que se situam na interseccao entre o aprendizado e a Matematica, conforme apresentado
pelo quadro 8. Salienta-se que estd em observacdo o componente curricular em si, sua
relacdo intrinseca com as praticas de aprendizado per se, ndo levando em consideracao

esforcos docentes feitos a integralizacdo entre sua disciplina e a educacao.

Quadro 8 - Disciplinas de confluéncia entre educagéo e Matematica

Disciplina Carga Horaria Periodo
Pesquisa e Ensino-aprendizagem de Matemética A
120 horas 2°
(PEAM A)
Pesquisa e Ensino-aprendizagem de Matematica B
120 horas 3°
(PEAM B)
Pesquisa e Ensino-aprendizagem de Matematica C
120 horas 40
(PEAM C)
Pesquisa e Ensino-aprendizagem de Matematica D
120 horas 50
(PEAM D)
O uso de tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC’s) na
] . 90 horas 6°
aprendizagem de Matemética

Fonte: Universidade Federal do Tridngulo Mineiro (2022)

Denota-se, mediante a carga horaria total do curso (em horas), que
aproximadamente 15% dela é destinada a discussdo das praticas de ensino-aprendizagem
enquanto disciplina, perfazendo uma baixa composi¢do na grade curricular. Contudo, é
necessario ressaltar que existem, em algumas disciplinas especificas da graduacéo,
fracOes de sua carga horéria destinadas a Pratica como Componente Curricular (PCC),

cujo espaco é, teoricamente, reservado para a elaboragdo de atividades para o ensino
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basico. Entretanto, mesmo acrescendo esse valor, o percentual aumenta em apenas 7%,

totalizando aproximadamente 22%.

Além disso, as discussdes propostas nessas disciplinas sdo polivalentes, ndo se
centrando na construcdo ou significacdo do jogo ou do ludico em sala de aula. Dessa
forma, os espacos de formacéo e discussdo do ludico sdo demasiado curtos na formacao
docente, mesmo que essa jamais seja suficiente para cobrir toda a demanda de formacéo

que os profissionais da educacao experimentam.

4.1.3 Qualquer porto em meio a uma tempestade!
Mediante a criagdo de um universo ficcional espelhado na realidade discente, em

“O Legado do Rei”, tornou-se necessario estimular a natureza fantasiosa a ponto de
mascarar a limitacdo criativa. A ilusdo de uma histéria e de um universo substancial se
subterfugiou por meio da estética do jogo digital, em que a ambientacdo seria de um
castelo, no qual o jogador passaria seu tempo resolvendo questdes da gincana, conforme
exposto pela figura 13. Denota-se, portanto, um problema ja identificado, a partir do qual,
priorizam-se aspectos visuais em detrimento da profundidade, da trama e da pedagogia

do conteudo.

Figura 13 - Saldo Principal - Primeiro projeto

Fonte: MOREIRA (2019, p. 80)
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Destaca-se que a compensacao estética em detrimento da fraqueza de enredo
deteriora ainda mais o conceito do jogo digital, pois levantam-se diversos
questionamentos a partir da dissonancia entre os elementos que compdem 0 universo
ficcional. Ao fazer um exercicio imagético no sentido de que o discente se depare com a
narrativa apresentada, é inegavel que a contraposicao entre a trama e 0s conhecimentos

de mundo do aluno seja realizada, fragilizando o estopim de enredo:

“Por que o professor estd levando os alunos para um castelo? ”

“Por que encontrar o professor?”

N&o ha respostas.

Amparar-se na composicao estética e na conglomeracéo de pixels para justificar o
uso de um jogo digital em sala de aula € ilégico e antagoniza o referencial até entdo
apresentado. Essa criacdo se enquadra no exposto por Paula (2015, p. 97) ao discorrer
acerca de jogos educativos com influéncias behavioristas, junto a Bogost (2007), uma vez

gue os autores caracterizam essas obras como preocupantes

[...] em extremo com o “contetido” da midia (do jogo, no caso), mas ndo em como
esse conteddo se integrava a experiéncia de jogo em si, criando, assim, dinamicas de
jogo totalmente dissociadas do contexto. Outra caracteristica comum a esses jogos é
0 uso de mecanicas de jogo extremamente simples. Como resultado, surgiram obras
que eram versdes digitais do tradicional “exercicio-e-pratica” efetuado pelas escolas,
nos quais o artefato se tornava mais um refor¢o positivo para que o jogador
memorizasse a resposta correta do que um ambiente que propiciasse a construgéo do
conhecimento.

Com isso, elimina-se completamente a experiéncia de jogar, uma vez que se
ignora a historia, um dos aspectos fundamentais do game design. A forca motriz que
impulsiona o discente ndo é diferente daquela que comumente o impele a realizar as listas
de exercicio em sala de aula; processo de aprendizagem em que se perde muito quanto ao

prazer da atividade.

Contar uma historia in-game é um processo completamente distinto de fazé-lo
fisicamente ou em outras midias, é fundamental que se observe a historia com primazia,
observando-a com a responsabilidade de um game designer. Conforme exposto por
JENKINS (2004, p. 120), “se alguns jogos contam historias, € improvavel que eles o
facam da mesma forma que outras midias contam histdrias. Historias ndo sdo contetdos

vazio que podem ser transportados de uma tipificacdo de midia para outra”.
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Mediante as discussdes propostas, torna-se valido discorrer acerca de alguns jogos
digitais que comungam com a corrente behaviorista e caracteristicas descritas, como
MathBlaster e Dimension M, que se relacionam com a Matematica. A figura 14 revela a
forma como se manifesta o conteudo disciplinar e, além disso, salienta outros aspectos
como um sistema de pontuacdo, um crondémetro e a batalha que fundamenta a trama

principal.

Figura 14 - MathBlaster: HyperBlast

Fonte: PrintScreen do site MathBlaster (2022)

Percebe-se, assim, uma mecanica simplista de um algoritmo de verificacdo dos
resultados corretos, ao passo que a gameplay € inteiramente baseada em exercicios
mecanicistas de resolucdo trivial. Semelhante ao Kahoot e a outros jogos nesse formato,
percebe-se que parte da satisfacdo do ato de jogar é atribuida por meio de um contador de
pontos que aumenta conforme os acertos do jogador. Entretanto, em similitude a anélise
feita a0 Kahoot, questiona-se: qual o diferencial desse jogo em relagdo as listas de
exercicios impressas?

Quanto ao Dimension M, o jogo utiliza a Torque engine para simular um universo
tridimensional, sendo possivel selecionar o nivel de dificuldade com base na série e na
habilidade do jogador. Antes de iniciar a aventura, hd uma pequena previa dos conteddos
a serem abordados durante o jogo. Diferentemente do MathBlaster: HyperBlast,
Dimension M conta com uma interface e jogabilidade mais completa, sendo possivel
explorar o mundo, utilizar canhdes e scanners, além de possuir uma HUD mais completa,

com apresentacdo dos objetivos, hotkeys, radar e outras mecanicas. No entanto, mesmo
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com maior disposicdo de funcionalidades, o jogo se limita a progressdo mediante
resolucéo de equacgdes e questBes diretivas do contetdo, conforme exposto pelas imagens
15 e 16.

Figura 15 - Apresentacéo do contetdo via visor ingame.
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Fonte: PrinScreen do site Dimension M (2022)

Em consonancia com os embasamentos ja apresentados, Klopfer, Osterweil e
Salen (2009, p. 25 — Traducdo Nossa) destacam que

[...] designers de jogos educacionais que tentam inserir o contelido de
aprendizagem em jogos que ndo se encaixam podem criar experiéncias que, de
certa forma, entretém, mas cujo valor educacional é altamente suspeito. Se sua
espagonave requer que vocé responda a um exercicio matematico antes de vocé
usar os canhdes, as chances pendem para que vocé odeie 0 jogo e a
Matematica.5?

Tal postulado pode ser observado na figura subsequente, que apresenta uma

experiéncia cuja jogabilidade é completamente influenciada pelo conteddo disciplinar, a

82/ ...] designers ofeducational games that try to inject content learning into a game where it doesn't fit may
create experiences thatare somewhat entertaining, but their educational value is highly suspect. If your
spaceship requires you to answer amath problem before you can use your blasters, chances are you'll hate
the game and the math.
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ponto de, para o desenvolvimento de atividades basicas, fazer-se necessario resolver

exercicios.

Figura 16 — MathBlaster

6(87+75) 2 (6 + 8)5

BENY

Fonte: PrintScreen Dimension M

Para além dos jogos citados, € primoroso mencionar criagdes didaticas em nivel
superior, feitas como plataformas do RPG Maker MV, sendo que, dentro desse espectro
e, em vista da natureza deste trabalho, destaca-se o Math Fuga. Schettino et al. (2013) e
Balduino et al. (2014) destacam que sua producéo se vale da pedagogia instrucionista®?,
cuja mecéanica basilar € um sistema de perseguicdo que sofre influéncias a partir de
calculos matematicos. Caso 0 jogador acerte a operacdo apresentada, seu personagem
ganha velocidade e, caso contrario, perde velocidade. Tal mecanica também se faz
presente pela colisdo com seméaforos espalhados pelo percurso. Percebe-se pela interface
apresentada na figura 17, a existéncia de um célculo apresentado ao jogador (continha) e
um campo para inser¢do da resposta, bem como orientagdes para desviar de objetos

suscetiveis de colisdo, como os semaforos.

83 Segundo Silva, Kalhil e Nicot (2015, p. 9), este é “o0 meio mais utilizado nas escolas e tem suas raizes
nos métodos tradicionais de ensino, ou seja, esta baseada na teoria didatica tecnicista, sustentada pela teoria
da aprendizagem comportamentalista.”
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Figura 17 - MathFuga

personagem de cabelo vermelho
€ a personagem que representa
vocé, o fantasminha
representa o seu inimigo.

LA Na tela também temos
E um simbolo de semdforo

- :mm - ot se sua personagem encostar

no semdforo ela perde velocidade.

Voltar Avangar

Fonte: O autor (2022)

De fato, pela falta do desenvolvimento de elementos préprios do game design, em
especial a ambientacdo do universo ficcional — a histdria per se —, cria-se uma repulsa ao
Jogo, tanto que, durante o teste do nosso primeiro projeto, percebemos que o formato ndo
estava proximo da verdadeira experiéncia de jogo, muito menos daquilo que gostariamos
de imprimir como resultado final. Em meio a processualidade da autocartografia,
observamos a indissoluvel relagcdo desse pensamento com a teoria critica da tecnologia.
Entretanto, durante 0s eventos dessa paisagem, ndo conheciamos as perspectivas da
tecnologia, tampouco a teoria critica e, mesmo assim, manifestava o reconhecimento de

imbuir valores e interesses nos processos de cria¢do e construcao tecnologica.

4.1.4 Um navio antigo, mas mais do que navegavel: o potencial da limitacao

Pela dependéncia entre mecéanica e tecnologia, torna-se viavel discorrer
concomitantemente sobre esses aspectos; afinal, é por meio da tecnologia que se
delimitam as possibilidades das mecanicas in-game. Por exemplo, se tomarmos uma
engine tal qual o RPG Maker MV, ou seja, direcionada a criacdo de jogos 2D, percebe-se
a inviabilidade inicial de uma mecénica de movimentagdo nao-ortogonal em uma
producdo derivada de tal plataforma, uma vez que o personagem é condicionado a
movimentar-se do centro de um quadrado para o centro de outro, assumindo posi¢Ges

conforme exposto pela figura 18.
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Figura 18 - Movimentag&o e posicionamento do personagem

(%

Fonte: MOREIRA (2019, p. 47)

Em uma entrevista concedida a Baker (2008), Ted Castronova’s comenta acerca
de cinco dicas para “fazer jogos que ndo sio ruins®*” — tradugdo nossa — sendo, uma delas,
limitar-se a baixa tecnologia, uma vez que essa caracteristica ndo possui correlacao direta
com a qualidade final do material e sua aceitacdo®, mas ¢ usualmente mais amigavel e
permite maior velocidade de aprendizado; além disso, assim, compreende-se melhor o

que € limitacdo de conhecimento do game designer e limitacdo do software.

Quadro 9 - Dicas de Ted Castronova

Dicas Descricdo

Construir um jogo com alto nivel de realismo é
N30 seja muito ambicioso uma tarefa com indmeras correlagbes que te
direcionam a novos conceitos que precisam ser
inseridos in-game.

Baixo nivel de tecnologia ndo implica pouca
Limite-se & baixa tecnologia aceitagdo ou sucesso, diversos jogos emergiram a
partir de mecénicas simples e rodam até mesmo em
um navegador.

Publicos diferentes, interpretacdes e experiéncias

Pense no seu pblico diferentes, enquanto alguns podem amar, outros
podem bocejar.
Tenha uma equipe de tempo integral Criar um jogo gasta tempo e dedicacdo, mas pausas

580 necessarias.

Erros sdo inevitaveis, sendo possivel aceita-los ou
Reconheca os erros mascara-los; entretanto, a segunda op¢&o te conduz
a NoVos erros gue agravam seu primeiro.

Fonte: Adaptado de Baker (2008 — Tradugao Nossa)

Plataformas mais simples também viabilizam uma equipe de trabalho menor, ja
que seus processos ndo necessariamente demandam um especialista, mas, ainda assim,
uma staff capacitada ndo € ruim. Por fim, € necessario quebrar a associacao de limites

com algo ruim; em verdade, conhecer o que se pode ou nao fazer é fundamental para o

8 Making games That Don’t Suck
% Vide Tibia que, em 2022, completa 25 anos e mantém aspectos retrd e mecanicas de décadas anteriores.
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tracar da trama, da historia, das mecanicas e potencializa 0 pensamento construtivo do
jogo. E a partir dos limites de sua tecnologia que a criatividade se manifesta e as

mecanicas se constroem.

Em uma perspectiva mais pura do game design, & primordial conhecer a
tecnologia de criacdo, suas limitagdes e caracteristicas. Em uma analogia mais simples, a
clareza e o discernimento da plataforma maker séo equivalentes a conhecer o terreno onde
a construcao serd realizada. E a partir desse movimento que se estabelecem as fundagdes
e, por meio de um processo de cogni¢do, 0 que outrora se apresentara como limitacdes

torna-se fundamento para a mesclagem entre contetdo, criatividade e jogo.

O entendimento das caracteristicas e das limitacdes do RPG Maker MV, como sua
movimentacdo obrigatoriamente ortogonal e o posicionamento de camera em funcgéo de
uma perspectiva bidimensional, foi fundamental para estabelecer o contetdo disciplinar
do jogo, direcionando-nos para a concepcao de um game concatenado com a funcéo afim.
Isso ocorreu mediante a correlacdo entre as limitacdes descritas e o0 plano cartesiano,
afinal, in-game, o personagem ha de se movimentar obedecendo ao posicionamento
cartesiano; sendo que, se considerarmos o ponto (0,0) como sendo a posigédo atual do
personagem, percebe-se que ele é refém de se estabelecer em locais cujas coordenadas

cartesianas sdo inteiras. Dito isso, a figura 19 exemplifica e evidencia tais possibilidades.

Figura 19 - Movimentacdo do personagem em perspectiva: O Plano Cartesiano

(-4,3) 3 4+

1 = |0

3T (3.2)

Fonte: O autor (2022)
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Destaca-se que a enunciagdo anterior é uma evidenciagdo crua de uma correlacdo
passivel de ser instalada in-game, possuindo polivaléncia criativa para ser introduzida em
diferentes contextos, entretanto, conforme j& exposto, é necessario que esse contetdo se
relacione com a trama, que faca sentido no universo ficcional inserido, ndo sendo
simplesmente anexado como apéndice de modo a parecer uma mecanica puramente

conteudista.

A exemplificacdo do exposto e em harmonizacio com a processualidade,
colocamo-nos — na conjectura presente — em processo criativo e expresso a aplicabilidade
de tal mecénica/tecnologia em um universo ficcional simile a narrativa da cinematografia
1917: Um soldado recebe ordens para cruzar o territdrio inimigo e entregar uma
mensagem de cancelamento a ordem de avanco, para salvar a vida de inimeros militares.

Tal exemplificacdo encontra-se apresentada pela sequéncia de figuras 20 e 21.

Figura 20 - Exemplificacdo de um universo ficcional

Precisamos da sua ajuda soldado... Soube
que vocé é bom com mapas, isso é verdade?

Fonte: O autor (2022)
Contudo, conforme a cutscene de dialogo avanca, é revelada a necessidade de
cuidado na travessia entre a fronteira das forgas aliadas e as linhas inimigas, pois foram
instaladas diversas minas terrestres no territorio.
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Figura 21 - Sequéncia de didlogos

Precisamos de alguém capaz de cruzar as
linhas inimigas e entregar essa mensagem
para o comandante do décimo segundo.

v

E um cancelamento do ataque...

Acreditamos que o décimo segundo caira

em uma armadilha. Se vocé for bem sucedido,
salvara a vida de diversos soldados.

Para impedir o avan¢o inimigo nds colocamos
diversas minas a poucos quildmetros no sul,
vocé precisara desse mapa para atravessar o
territério.

v

Fonte: O autor (2022)

Com isso, adiciona-se um item ao inventario do jogador, contendo informacdes
para se cruzar o territorio inimigo, cabendo ao criador relacionar esse mapa ao contetido
da forma que melhor lhe convém, sendo aceitavel valer-se do desenvolvimento de um
mapa contendo artificios semelhante ao plano cartesiano — fazendo uso de uma prépria
construcdo via RPG Maker — ou das proprias coordenadas/pares ordenados. Destaca-se
que é interessante se estabelecer um referencial estadtico como (0, 0), por exemplo,
adiciona-se a fala do comandante que o campo minado se inicia imediatamente ap06s a
sepultura dos herdis de guerra, conforme a figura 22, e apresenta-se esse ponto no mapa

ou na nota entregue ao jogador.

Figura 22 - Exemplificacéo para criagéo de referencial

Fonte: O autor (2022)
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Dessa forma, expressa-se a importancia do conhecimento das limitacdes e como
estas podem ser contributos ao processo criativo e as mecénicas in-game a serem
exploradas. Alia-se limitacdo, fantasia e mecénica em prol da inser¢éo do conteudo, ndo
simplesmente se o coloca de modo desconexo ao universo ficcional, mas vale-se deste
para justifica-lo. Além disso, o exercicio imagético supracitado é demasiadamente rapido,
mas pontua-se que, com tempo e esforgo, € possivel conectar o contetdo de modo muito

mais sutil e harménico a trama.

Em razdo da paisagem acerca do primeiro projeto que elaboramos, destacamos
que ele ndo possuia muitas mecéanicas ou eventos, muito menos reflexdes acerca da
tecnologia e limitagcBes. Em verdade, as méximas eram dialogos com objetivo de tentar
adicionar profundidade a historia e aos personagens; afinal, trata-se de um jogo de
interpretacdo de papéis, sendo, portanto, necessario substancial ficcional para viabilizar a
imersdo do jogador. Entretanto, essa era uma tentativa frustrada pelos préprios alicerces
da histdria, pois, mesmo com o incremento dos dialogos, ndo era possivel justificar a base

do enredo.

Por fim, ao término da reflexdo deste projeto, a partir da tétrica de Schell, percebe-
se a insuficiéncia dele, de modo alegorico, € perceptivel o estado de deriva e a falta de
caracteristicas que dariam personalidade a experiéncia. Para tanto, o primeiro projeto foi
excluido, mas ndo em sua completude, uma vez que parte das ideias e experiéncias

adquiridas foram reutilizadas nas criag0es posteriores.
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5 O PRIMEIRO TERRITORIO: COMPREENDENDO OS JOGOS

Sucedendo ao estado de deriva, finalmente
alcanca-se um novo continente, uma vastiddo territorial a
ser explorada e, em alusdo a Deleuze e Guatarri (1997),
reconhece-se esse momento como um dos territorios
constituintes desta dissertacdo; afinal, a expressdo dos

jogos digitais emerge e a pesquisa perde o carater

direcional, tornando-se dimensional. A falha de
expressividade de nosso primeiro projeto e a prépria natureza cientifica da pesquisa nos
impeliram a um processo de busca a fundamentos teéricos que pudessem compor 0S
embasamentos tedricos para 0 TCC, especialmente no que tange ao aspecto conceptivo e
educacional do jogo. A primeira literatura com que tivemos contato foi o Homo Ludens,
de Huizinga (2017), sendo um referencial recorrente nos trabalhos que se interpolam com
a tematica de jogos, de natureza digital ou ndo. O intento da leitura era nos aproximar de
uma conceituacdo do que é o jogo, quais elementos caracterizam o ato de jogar; destarte,

compde a primeira territorializacdo deste trabalho: a compreensao do ato de jogar.

5.1 A calmaria que precede a tempestade: a inconformidade de conceitos

Talvez por ser algo ordinério e cotidiano, o conceito de jogo foi, sem ddvidas, um
dos maiores expansores de horizonte durante nossa pesquisa. Denota-se a
desterritorializacdo mediante a leitura da obra de Huizinga (2017), que inicia seu trabalho
desassociando o0 jogo da atividade humana e seus constituintes culturais, pois, segundo o
autor, essa atividade pode ser observada nas mais simples e puras manifestacdes de vida,
sejam sapientes ou ndo. Em termos conceituais, 0s jogos sao manifestos prévios a cultura
humana, que se entrelacam pelo sensivel, mas ¢ “impossivel de ser atribuida uma
definicdo exata em termos l6gicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamentos através das quais
exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.” (HUIZINGA, 2017, p. 10).

Mesmo com a inviabilidade de definicdo, Huizinga (2017) dedica-Se ao processo
descritivo de caracteristicas primordiais e inerentes a toda manifestacdo passivel de ser
caracterizada como jogo; a partir dai, emergem cinco fundamentos ja apresentados no
corpus textual deste trabalho: Fantasia, Limitacdo, Ordem, Incerteza e Liberdade. Visto

que estes constituintes sdo indissollveis ao ato de jogar, tais elementos tornam-se
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basilares ao processo conceptivo do jogo digital e, por conseguinte, devem ser

considerados para a insercao em sala de aula.

5.1.1 Avistado do cesto da gavea: a importancia da fantasia!
A narrativa da experiéncia passada € fundamental para expressar a dificuldade de

se conceber um universo ficcional significativo e substancialmente capaz de fomentar
objetivos educacionais. Na paisagem constituinte desse territdrio, a forca e a importancia
da fantasia sao superficialmente conhecidas, uma vez que foram avistadas pela gavea ante
o0 estado de deriva passado. Entretanto, diferentemente do capitulo anterior, caracterizado
como um momento e dotado de andlises que se devem a observacao do passado com 0s
olhos de hoje — mediante a processualidade —, tem-se aqui um territério, o contato formal
com os referenciais e com os fundamentos tedricos que embasam a compreensao dos
jogos e do game design. Nota-se, entdo, a abertura do horizonte, das dimensdes, das
qualidades e da pesquisa.

Em perspectiva filosofica, a fantasia esté para além da concepcao de um universo
ficcional, porque, ela é responsavel pela atribuicdo de um sentimento de deslocamento do
mundo real para um novo espaco, com novas ordens, regras e caracteristicas que devem
ser descobertas e cumpridas. E aqui que se manifesta algo intrinseco ao humano e as
criaturas: o sentimento do faz de conta. (HUIZINGA, 2017).

Ante a percepgéo exposta pelo autor, percebe-se a fragilidade grotesca da fantasia
do primeiro projeto, ja que se criou uma experiéncia incapaz de ser imersiva ao jogador,
visto que a historia era insuficientemente crivel e incapaz de se irromper na realidade,
justamente valendo-se do contexto formal de sala de aula para justificar e amparar 0s
aspectos pedagdgicos do contetdo.

Em seu processo dissertativo, Huizinga (2017, p. 11) traca comparativos fortes
para o processo fantasioso do jogo e sua disjun¢do com a realidade “comum”; além disso,
o autor reflexiona acerca do jogo estar em um grau além das atividades sérias,
expressando que “é possivel ao jogo alcancar extremos de beleza e de perfei¢do que
ultrapassam em muito a seriedade”, sendo este capaz de alcangar graus de comparagédo
semelhantes aos ritos e cultos.

O paralelismo tragado com o sagrado é resultado da conclusdo do jogo enquanto
uma atividade vital, com satisfacdo dentro de sua propria realizacdo, mas ndo que nao se

constitua enquanto uma necessidade fisiolégica, mas sim

Torna-se uma necessidade tanto para o individuo, como funcéo vital, quanto
para a sociedade, devido ao sentido que encerra a sua significacdo, a seu valor
expressivo, a suas associacdes espirituais e sociais, em resumo, como funcéo
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cultural. Da satisfacdo a todo o tipo de ideias comunitarios. Nesta medida situa-
se numa esfera superior aos processos estritamente biolégicos de alimentacéo,
reproducdo e autoconservagdo. (HUIZINGA, 2017 p.12)

Com isso, 0 jogo situa-se em uma esfera equavel ao sagrado e aos ritos humanos,
percebe-se que a qualidade da fantasia est4 para além do ordinario, dos pensamentos e
das associagOes triviais. Essa abstracdo e expansdo dos horizontes sdo uma constancia
nos materiais de Huizinga (2017), sendo fundamentais para sucessiveis
desterritorializacdes no processo de idealiza¢do de um jogo digital. Torna-se valido, pois,
destacar que o filésofo caracteriza 0 jogo em sua mais alta constitui¢do, realizando
descri¢cdes préprias do mundo das ideias, dificilmente realizavel em tdo puro grau no
mundo dos sentidos. Tal comentério se justifica visto que, parte da experiéncia do jogo
se da pelo sensivel e pelo subjetivo humano; a medida que se (re)leem e as percepc¢des de
Huizinga, as argumentacOes e teses do autor, constantemente desterritorializardo o
pesquisador, visto o grau de instituicdo do jogo.

Ante as desterritorializacdes, buscam-se constantes reterritorializacGes acerca da
tematica; entretanto, essas sdo constantes diligéncias para aproximar-se da mais pura
qualidade de um jogo verdadeiro. Evidencia-se, portanto, que a escolha inicial capitular
pela frase “a calmaria que precede a tempestade” se da justamente pelas continuas
expansdes de horizonte desse momento, as sucessivas tentativas de construcdo e
reconstrucdo, além de outros fundamentos que hao de conflitar a partir do momento em
que se relacionam com o contexto escolar.

Destarte, torna-se imprescindivel discorrer acerca da fantasia em consonancia com
0 género de jogo RPG, uma vez que a forca dele emerge a partir da intensidade fantasiosa
que o jogo € capaz de irradiar. Diferentemente do que foi considerado anteriormente, o
jogo nédo deve apenas ter um ambiente ficcional substancial, mas também ser capaz de
oferecer desafios aquele que imerge em seu espaco. Um universo ficcional deve ser
convidativo, desafiador e, além de tudo isso, para um jogo digital educacional, deve ser
edificante. Correlacionando as enuncia¢Ges de Huizinga com Schell, destaca-se que a
fantasia descrita pelo filosofo reside na concatenagédo de todos os elementos; a historia e
a estética ambientam e fundamentam o universo ficcional, sendo que a mecénica e a
tecnologia sdo os substanciais do que se pode ou ndo fazer nesse novo mundo.

Em continuidade ao processo de criagdo do jogo digital e, apo6s as
desterritorializagOes descritas, a elaboracdo da fantasia ocorreu por meio de um processo

reflexivo acerca do que é — e costuma ser —um jogo 2D com énfase em RPG. Denota-se,
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nesse momento, uma reflexdo que perpassa a analise de jogos 2D que, enquanto jogador,
experimentamos; como, por exemplo, Desert Nightmare, The Crooked Man, The
Sandman, To the Moon, Undertale e véarios outros...

Geralmente, observa-se nesse estilo de jogo, o conceito investigativo, de
exploracdo (@), de permeacdo no universo ficcional e, principalmente, a presenca de
puzzles. Em linhas gerais, 0s puzzles s&o mecanicas in-game que intentam dificultar o
progresso do jogador, representando desafios a serem vencidos por meio de habilidades
(skill checks), reflexdes, investigacdo, dialogos ou progressos paralelos a trama principal,
que desbloqueardo ferramentas que possibilitem, ao jogador, a resolu¢do do enigma.
Segundo Schell (2008, p. 208 — Tradugao nossa)

Puzzles sdo mecanismos maravilhosos que formam partes fundamentais de
muitos jogos. As vezes eles estdo muito visiveis, mas, por vezes, estdo tdo
emaranhados durante a jogatina que passam despercebidos, mas o que todos
0s puzzles tém em comum é que eles fazem o jogador parar e pensar®, [...]
Pode-se argumentar que toda vez que um jogador para durante uma jogatina,
para pensar, ele esta resolvendo um puzzle.®

Percebe-se aqui uma mecanica que é conveniente aos espacos educacionais, por
sua natureza investigativa e demanda para que se pare e pense no que estd sendo
apresentado. Entretanto, é necessario significar verdadeiramente o que se qualifica
enquanto puzzle. Afinal, qualquer atividade que faca o jogador parar e pensar, ha de ser
considerada um puzzle? Em alusdo ao MathBlaster, pode-se afirmar que a solicitacédo
apresentada ao jogador, na figura 10, constitui-se como um puzzle?

Confrontemos tal pergunta com aquilo questionado por Schell (2008, p. 208):
“Certamente puzzles sdo comumente partes do jogo, mas isso significa que eles séo
jogos?” Em meio a conceituacdo de puzzle apresentada pelo autor, percebe-se a
possibilidade de justificativa da aplica¢do do exercicio mecanico, caracterizando-o como
puzzle. Mas, serd que a demanda de parar e pensar é condicdo suficiente para se ter um
puzzle game?

Mediante as qualidades do jogo ja expostas, percebe-se que ndo. E, em resposta a
seu proprio questionamento, o autor expde que um puzzle in-game esta para além de seu
desafio ao jogador. Afinal, os enigmas de Jigsaw, em Jogos Mortais, exigiam que as

pessoas parassem e refletissem sobre o que fazer; entretanto, ndo se passava o0 sentimento

% Grifo do autor.

67 Puzzles are wonderful mechanisms that form key parts of many games. Sometimes they are very visible,
and other times they are so enmeshed into the gameplay as to make them hidden, but what all puzzles have
in common is that they make the player stop and think. [...] t can be argued that any time a player stops
during gameplay to think, they are solving a puzzle.
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de haver um puzzle game ali. Muito menos um cubo maégico transmite esse sentimento de
um puzzle game.

Novamente, traz-se a tona que existem condicdes necessérias para a
caracterizacdo — seja do jogo ou do puzzle —, mas que ndo ha pretexto para que essa se
torne suficiente para sua prescricdo. Sdo justamente esses exercicios reflexivos, mesmo
que pequenos, que compdem um dos objetivos deste trabalho: investigar as qualidades
necessarias e a coligacdo destas para uma verdadeira significacdo dos conceitos que
comumente sao tratados de forma ordinaria e baseada no senso comum e deturpam a real
experiéncia da atividade, comprometendo a pratica educacional bem como suas

finalidades.

5.1.2 Minhas velas se enchem! Puzzles como integracdo do contetdo ao jogo
Para tracarmos uma compreensdo mais substancial, observamos o0s estudos

etimoldgicos de Tonéis (2010, p. 104 — grifos do autor) acerca da palavra puzzle. Segundo

o autor,

[...] a palavra advém do Indo-Europeu®, que gerou entre outras linguas o
Latim, e o verbo sinere —sindnimo de posinere ou ponere — o qual possui uma
vasta gama de significados, entre eles: estabelecer, construir, edificar,
executar, resolver, fazer; expor; atribuir, considerar; empregar; aplicar; propor,
oferecer; dispor arranjar; expor. Do latim o Francés antigo aposer que gerou
no Inglés antigo pose, pulse e por fim no Inglés moderno puzzle. A diversidade
de significados desta palavra denota o qudo complexa foi e € sua utilizagdo.

Por meio de tal consideracdo, percebe-se a relacdo do puzzle com eventos que
ocorrem no ambiente escolar e na sala de aula, especialmente quando se apresentam
desafios e problematicas aos discentes. De fato, diferenciar um puzzle de um problema
pode ser uma tarefa ardua, visto que ambos imbricam no pensamento l6gico e que
estendem pelas vias do conhecimento do individuo. E, entdo, necesséario compreender,
interpretar, aplicar e concluir.

Baseando-se no conceito de Scott Kim, Tonéis (2010) apresenta como
caracteristicas fundamentais dos puzzles a diversdo e a existéncia de uma resposta correta.

Ante as colocagdes expostas e também a experiéncia de outros jogos, 0s puzzles

® O Indo-Europeu é uma familia (ou filo) composta por centenas de linguas e dialetos, que inclui as
principais linguas da Europa, Ird e do norte da india, além dos idiomas predominantes historicamente na
Anatélia e na Asia Central. Atestado desde a Era do Bronze, na forma do grego micénico e das linguas
anatodlias, a familia tem consideravel significancia no campo da linguistica histérica, na medida em que
possui a mais longa histdria registrada depois da familia afro-asiatica. As linguas do grupo indo-europeu
sdo faladas por aproximadamente trés bilhdes de falantes nativos, o maior nimero entre as familias
linguisticas reconhecida. Das top 20 linguas contemporaneas em termos de falantes nativos de acordo com
a SIL ETHNOLOGUE, 12 séo de origem Indo-Europeu: Espanhol, Inglés, Hindi, Portugués, Bengali,
Russo, Alemédo, Marathi, Francés, Italiano, Punjabi e Urdu, representando mais de 1,6 bilhdo de falantes
nativos. (TONEIS, 2010, p. 104)
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receberam fortes expectativas de se tornarem o0s principais vieses de manifestacdo do
contelido e das cobrancas em sala de aula. Em anélise ao nosso TCC, percebe-se que essa

concepgdo perdurou até sua conclusdo, visto que

[...] o conteddo de fungdes pode ser muito utilizado para o desenvolvimento de
puzzles, ou seja, criam-se dentro do jogo obstaculos que solicitem a aplicagdo
dos conhecimentos relativos aos contetidos de fun¢do de modo contextualizado
a ambientacdo do jogo. (MOREIRA, 2019, p. 49)

Os usos dos puzzles, em uma andlise educacional — particularmente aliada a
educacdo matematica —, conformam com fundamentos da resolucéo de problemas, do
tracar de hipoteses e da validacdo das teorias formuladas. Em alusdo a Tonéis, autor de A
Experiéncia Matematica no Universo dos Jogos Digitais e criador de Phoenix Wind:
Tales of Prometheus, os puzzles, quando imersos substancialmente em uma narrativa,
desempenham uma funcdo capaz de originar espaco para agdes e construc¢des cognitivas.
(TONEIS, 2015)

Percebemos a histéria como uma experiéncia controlada e organizada de modo
consciente, com eventos — e por que ndo puzzles?! —que surgem em momentos oportunos,
potencializando o enredo e tornando-o envolvente aquele que o experimenta.
(COSTIKYAN, 2000; ADAMS, 1999).

Dudenay (1917), em sua obra Amusements in mathematcs, utiliza conceitos
algébricos e aritméticos em perspectiva do puzzle. O autor cita, inclusive, que o puzzle
oferece liberdade aquele que o resolve, visto que se podem percorrer caminhos
resolutivos, que ndo necessariamente tangenciam um conteudo especifico; ndo hé, de

modo algum, um método resolutivo definitivo®. Segundo Tonéis (2010, p. 109)

Dudeney esta abrindo um novo horizonte para os leitores e amantes de puzzles,
pois ndo estdo condicionados a um método de resolucdo. Se for possivel de se
utilizar a algebra e assim o leitor dominar, que seja! Sem menosprezar aqueles
que usam de outros métodos ou subterflgios, no que ainda insistiamos em
denominar heuristica e marcamos como a busca pelo método de cada individuo
na resolucdo de um puzzle.

De fato, é comum a Matematica a pluralidade de resolu¢bes para um mesmo
problema; além disso, quando observamos os puzzles e outros aspectos dos jogos digitais,
h&o de se notar acdes e o cumprimento de tarefas in-game de forma néo intencional pelo

jogador. Tais eventos reiteram a responsabilidade docente ao aplicar um jogo em

% Segundo o Dudenay (1917), The reader is left to make his own choice and determine which puzzles are
capable of being solved by him on purely arithmetical lines.
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ambientes educacionais, visto a importancia em se discutir o conteido, formalizando-o e
transformando as expectativas em realidade.

Por meio da percepcdo de Eastaway (1997) de que, semelhante a beleza, a
diferenca entre puzzles e questdes matematicas reside nos olhos de quem vé, Tonéis
(2010, p. 113) propde um neologismo que concatena a fala do autor ao aspecto da

Fantasia, mencionando que:

“a fantasia esta nos olhos de quem 1€, portanto, os mundos nos quais vivemos
podem nos levar a milhares de descobertas. Enfim a tarefa de qualificar um
puzzle repousa na importdncia de reconhecer “o papel” de um puzzle no
processo de construcdo do conhecimento. Quanto maior contato com tais
objetos, maior serd nossa adaptagdo, nosso desenvolvimento. Podemos
escolher a forma divertida, provocante ou chamar de “problema” o que pela
propria palavra ndo é muito cativante.

Em perspectiva mais direcionada aos jogos digitais, percebe-se que a progressao
in-game ocorre mediante as conjecturas, as execucOes e as validacbes de problematicas
abordadas nos puzzles, conforme elaborado pela esquematizacdo da figura 23, que
apresenta o processo de argumentacéo.

Figura 23 - Processo de argumentagdo in-game

Dialogos —
- Passeio ou
CONJECTURA—» ACAO —p ——» exploracio L
(uma afirmacdo) (argumentagdo)
Puzzles _J
Feedbacks

Fonte: TONEIS (2015, p.71)

Destaca-se que 0 processo supracitado é oriundo da reflexdo acerca da
manifestacdo do raciocinio l6gico e matematico nos jogos digitais, ja que estes, segundo
0 autor, séo traduzidos por meio da investigacdo e da exploragdo in-game. Objetivando
explicar as manifestacdes do autor, em especial as terminologias apresentadas, faz-se
necessario um recorte das enunciagdes de Castro e Bolite Frant (2011, p. 39) com o0s
grifos de Tonéis (2015).

A argumentacdo sempre visa produzir efeitos sobre um auditério e ndo tem
como finalidade Unica a adesdo intelectual, mais frequentemente ela visa
incitar a acdo. As réplicas, por sua vez, levam o locutor a fazer corre¢des em
suas hipéteses, possibilitando uma readaptacdo de sua argumentacdo a cada
momento do didlogo. Sdo as reacdes do auditério, mesmo silenciosas, que
direcionam o raciocinio do locutor. (CASTRO e BOLITE FRANT, 2011, p.41)
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Portanto, 0 processo argumentativo in-game se manifesta de forma mais intensa
por meio dos elementos de feedback apresentados pela figura 23, a partir de exploracdes,
dialogos que fomentem o desenvolvimento da trama — por intermédio de itens ou NPC —
e puzzles para validacdo das conjecturas e agdes elaboradas pelo jogador. Destaca-se que
relagbes mais intimas e substanciais entre puzzles e educagdo sdo abordadas
posteriormente, em momentos proprios a cartografia da inclusdo deles ao projeto final,
bem como sua composicdo em “O Legado do Rei”.

Além disso, encontram-se nos anexos desta pesquisa, registros acerca da
Parametrizacdo dos puzzles, visto que, conforme exposto por Petry (2010, p. 244),
entendemos

que a parametrizacdo seria importante ndo somente para os programadores
realizarem o seu trabalho, mas também como forma de organizagdo da
documentacdo do design do game. [...] Além disso, fazendo a parametrizagao
dos eventos/cenas estdvamos gerando uma documentagdo e, assim, registrando
0 processo desta producdo. Desta forma, comegamos a produzir um
conhecimento a respeito de um método possivel para a producéo de games.

Denota-se que tais afirmacfes corroboram a percepgdo da necessidade de
formalizacdo dos conhecimentos e das problematicas abordadas no jogo digital Para
tanto, torna-se um fundamento tedrico primoroso a discussdo do método de tratamento e
harmonizacdo dos puzzles aos espagos educacionais, bem como em perspectiva de

integracdo a jogos que objetivam potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

5.1.3 Os ventos ainda sopram: a natureza escolar
A caracteristica subsequente refere-se a limitacdo principalmente no que tange a

delimitacdo temporal, porque o jogo possui um limite temporal especifico, sendo que,
“enquanto estd decorrendo tudo ¢ movimento, mudanga, alternancia, sucessao,
associagdo, separa¢do.” (HUIZINGA, 2017, p. 12). Para além disso, também ha uma
limitacdo espacial. O jogo ocorre em um campo material ou imaginario, sendo que, para
esta Ultima limitacdo, o filésofo retoma sua comparacdo deste com o sagrado, ressaltando
que ndo pode ser observada diferenca formal entre o jogo e o culto, denota-se uma
irreconhecivel diferenciacdo no que tange aos terrenos do jogo e ao lugar sagrado.

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcdo de terrenos de jogo, isto
é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial. (HUIZINGA, 2017, p.
12)
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Mesmo como um novo elemento de investigacdo do conceito do jogo, a limitacéo
ja foi abordada de forma correlata a tétrica de Schell, justamente objetivando reflexionar
acerca das limitacdes tecnoldgicas. Entretanto, anteriormente, apresentamos a tecnologia
em perspectiva de limitacdo. Porém, quando saimos dos territorios do game design e
partimos para o estudo do jogo propriamente dito, a limitacdo estende-se para além dos
aspectos construtivos do jogo. Dessa forma, este topico ndo se prople a reiterar a
limitacdo em perspectiva tecnoldgica, mas sim observar a pertinéncia e a consonancia
desta com os espacos escolares; afinal, o espaco escolar é regado por formalidades,
protocolos, objetivos e interesses sociais.

Integralizar os jogos digitais aos espacos educacionais significa compreender o
propdsito do jogo, sua fungdo e significado, conforme exposto por Huizinga (2017, p. 4),
“Todo jogo significa alguma coisa.”. Destaca-se que tal passagem € basilar, bem como
corrobora a compreensdo critica da tecnologia, compreendendo-a como um manifesto
capaz de transparecer valores e ideias. Contudo, diferentemente de um jogo comercial, 0s
games com objetivos fundamentados nos territorios escolares devem ser alvos de
ressignificacbes importantes, especialmente objetivando compreendé-las frente a
composicdo da esfera social que influencia os interesses escolares.

A exemplificacio do exposto, aventa-se a incorporacéo de um First Person Shoot
(FPS)™ a educacéo, sendo certo o conflito e as inconformidades frente & comunidade
escolar. Além disso, deve-se pensar na forma como a incorporacdo de conceitos ou
mecanicas de combate/violéncia serdo significadas ante os valores e as funcdes da
educacdo. Com isso, é imperioso aludirmo-nos as afirmac6es de Huizinga (2017) que
caracteriza 0 jogo como uma atividade que ndo necessariamente desempenhe uma fungéo
moral ou virtuosa. Porém, faz-se necessario ajustar a producdo as especificidades
educacionais e docentes.

Dessa forma, durante o primeiro territorio, todos os eventos e as mecanicas de
batalha foram completamente desabilitados, mesmo com a existéncia de diversos suportes
da plataforma [RPG Maker MV] as funcionalidades citadas. O software de criacdo
possuia — de modo nativo — scripts pré-definidos de assisténcia aos modulos de combate
por turno, como golpes, sistema de “vida”, itens, magias e outras aplicabilidades que

promoveriam uma mecanica bem fundamentada ao jogo. O motivo pelo qual optamos por

0 Traduzido literalmente como tiro em primeira pessoa. S&o jogos de tiro nos quais a perspectiva de camera/
visdo do jogador é a mesma do personagem, como se aquele visualizasse 0 mundo segundo os olhos do
personagem.
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vetar tais mecanicas é justamente a dificuldade de justifica-las aos pais e coordenadores;
afinal, mecanicas ou agdes in-game que possam se caracterizar violentas séo vastamente
discutidas e interpretadas como fomento ao comportamento violento. Os principais
elementos de robustez da criacdo seriam a trama e a exploracao.

Em virtude desse discurso, adicionou-se ao projeto o objetivo de produzir um
material capaz de antagonizar o discurso negativista acerca dos jogos digitais, que
promovem uma dissonancia entre estes e os interesses educacionais. Para tanto, o
primeiro territorio foi fundamental para observar a violéncia e seus impactos no jogador,
além de incentivar a criacdo de um jogo capaz de oportunizar reflexdes a formacéo
humana e social do discente. Entretanto, a partir das ponderacfes descritas, havia uma
inconformidade: a escola é um espaco diametralmente conectado a sociedade, sendo esta
regada com passagens e acontecimentos violentos; portanto, como desenvolver reflexdes
de natureza humana e social em um jogo, se houver um bloqueio a violéncia por receio a

como serd compreendida nos contextos escolares?
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6 O SEGUNDO TERRITORIO: OS (RE)COMECOS

Ap0s a desterritorializacdo e reterritorializacao
da ideia do uso dos jogos digitais nos espagos
educacionais, estabeleceu-se maior planejamento e
reconhecimento do que haveria de ser desenvolvido,
viabilizando um recomeco do processo de construcao e
desenvolvimento de um jogo digital capaz de
fomentar o processo de ensino e aprendizagem de funcéo afim. Destaca-se que, mesmo
sem perceber, o0 jogo digital havia se tornado algo diferente para nés e, com isso, novos
objetivos foram adicionados ao projeto, mesmo que incapazes de reconhecer essa adi¢do
durante o decurso académico.

Dentre esses novos objetivos, destaca-se a vontade de apresentar um jogo digital
capaz de tocar o sensivel, de estimular a reflexdo e o senso critico de quem joga, de
ressignificar o proposito da violéncia in-game, antagonizando a nocao de que ela existe
nessas midias apenas como fator apelativo para atrair jogadores. Muito me seduziu a

enunciacao de Lynn Alves que apontou que

[...] a violéncia apresentada nesses suportes tecnol6gicos favorece um efeito
terapéutico que possibilita aos sujeitos uma catarse, na medida em que canaliza
seus medos, desejos e frustragdes para 0 outro, para 0S personagens que
permeiam o universo de imagem dos games. (ALVES, 2005, p. 235)

Reitera-se aqui a indicacdo de uma possibilidade, que conflui as nossas percepgoes
particulares enquanto jogador e pesquisador. Entretanto, é interessante vislumbrar que
esse emergir de novos conceitos ndo foi propriamente reconhecido no decurso de

pesquisa, visto que estes ndo emergem como objetivos do TCC.

Assim, nosso objetivo geral é o de cartografar o processo de criagdo de um
jogo digital por meio do RPG Maker MV para o primeiro ano do Ensino Médio
para o ensino de fung¢des, visando contribuir para a integracdo de novas
tecnologias nas préticas pedagogicas. E os objetivos especificos sdo: descrever
as experiéncias durante o processo de criagdo do jogo e analisar o processo de
criacdo do jogo digital para o ensino de fungdes. (MOREIRA, 2019, p. 22)

Em répida observagdo a essa passagem, percebe-se que a apresentacao estatica de
um objetivo geral e especifico rivaliza com a noc¢édo fluida e processual da cartografia.
Tem-se uma inconformidade que omite parte do crescimento da pesquisa e pesquisador
mediante o processo dissertativo; afinal, alguns conceitos, mesmo que presentes,

permanecem irreconheciveis aquele que escreve. E por meio dessa passagem que
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justificamos a auséncia de um objetivo geral e especifico, delineado e imediato ao leitor;
é essa fluidez e processualidade que intentamos evidenciar no decurso dissertativo deste
trabalho. Entretanto, em comprometimento com aquilo que nos foi exposto no processo
de qualificacdo, intentamos adiciona-los ao final, como ultimo topico desta dissertacéo,
sendo justo com o cartografo que desenvolve esta pesquisa. Havemos de coloca-los [0s
objetivos] apenas ao fim de um “ciclo” de escrita e leitura completa do trabalho,
observando a trajetoria processual desta pesquisa e buscando reconhecer as alteracdes de
percepcao.

Com novos horizontes e percepcdes, o projeto de um jogo digital para o primeiro
ano do Ensino Médio que visa fomentar o ensino de fun¢des apresentou-se como um
trabalho maior, cuja preocupacdo mor tornou-se viabilizar um jogo digital capaz de
exercitar uma reflexdo humana, algo apto a gerar o estopim para um diadlogo que
tangenciasse a formacdo humana e cidada do individuo. Todavia, cumprir tal anseio era
demasiadamente dificil, visto que as reflexdes emergiriam para o jogador com este sendo

apenas um observador de um enredo pré-determinado.

6.1 Isso vale algumas pecas de ouro: o foco narrativo e o jogo digital
Mediante o decurso dissertativo, atentamo-nos a algo que, até entdo, ndo havia

sido foco de escrita ou reflexdo: o papel do jogador em uma atividade ludica. Enquanto
pensdvamos no motivo pelo qual “O Legado do Rei” havia se tornado um jogo
humanistico, com trés finais distintos, dependentes das escolhas do jogador, atentamo-
nos a possibilidade de concatenar o papel do jogador in-game aos focos narrativos.

Essa interpolacdo com a literatura e seus narradores é fundamental para
compreender o porqué de acrescentar a possibilidade de manifestacdo do jogador em
decidir opc¢des de didlogos e a¢bes segundo sua vontade. De acordo com Aguiar (2013,
p. 103), “ndo ¢ muito dificil imaginar paralelos entre o jogador e o leitor (nos dois casos,
sendo uma pessoa que acompanha a histéria externamente a ela, seja lendo, no caso do
leitor, ou jogando, no caso do jogador).”

Com isso, rompe-se — novamente — com a nogéo de que basta o jogo para que o
aluno se coloque em pleno papel ativo, visto que, em grande parte dos games a historia é
linear, sendo papel do jogador conduzir o personagem ao seu desfecho. A ruptura de
identificacdo entre o personagem e o jogador pode ocasionar uma interrupcao reflexiva
dos eventos e suas consequéncias, uma vez que nao se enxerga mais o enredo e a historia
como algo capaz de lhe tangenciar. Torna-se a realidade ficcional demasiadamente

distante do que se encaixa no espectro logico do jogador. A titulo de exemplificacéo,
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percebe-se tal postulado a partir de jogos de terror, em que ac¢des fora da realidade tornam-
se “estupidas” e distanciam a percepc¢ao do jogador com o enredo, como investigar uma

casa abandonada ou acontecimentos macabros.

[...] o jogador assume uma posi¢do intermediaria entre um personagem dentro
da histéria (com conhecimento sobre a trama limitado pelo que consegue
experienciar diretamente) e um narrador (com conhecimentos mais amplos
sobre a trama. (AGUIAR, 2013, p. 103)

Destaca-se que tais consideracGes se relacionam — mesmo que imperceptiveis a
época — com eventos que consideramos durante a delimitacdo final do projeto, mas nao
era claro o porqué jogos com maior interatividade foram pilares de inspiragdo na

construcdo de “O Legado do Rei”, visto que 0s apresentamos apenas como “impactantes”.

Toda a mecanica de interatividade entre o jogador e a histéria foi inspirada a
partir das minhas experiéncias com os jogos da Telltale Games. As obras
digitais desse estdio tiveram um impacto significativo em mim, uma vez que,
enquanto jogador, foram os primeiros jogos interativos que experimentei.
(MOREIRA, 2019, p. 169)

Em verdade, o motivo pelo qual nos inspiramos nos jogos da Telltale Games -
e também da Square Enix’? - é o forte senso de responsabilidade pelos eventos da trama
e identificagcdo com o personagem, afinal quem determinava as linhas de diélogo e a¢des
do protagonista era a propria a pessoa, 0 jogador. Isso influenciou fortemente minha
gameplay, pois pensdvamos nas consequéncias das acGes e como elas seriam
“interpretadas” pelos outros personagens. Lembramo-nos claramente de que, em uma das
cenas mais intensas de The Wolf Among Us, em meio a um combate, surgiram as opgoes
de poupar ou matar um personagem, ficando exclusivamente a cargo do jogador decidir.

Destaca-se ser impossivel verbalizar todos 0s eventos para que se entenda a
gravidade da situacdo e o qudo doloroso era a decisdo de matar o inimigo. Em The Wolf
Among Us — jogo inspirado pelas revistas em quadrinho de mesmo titulo — a pessoa vive
como Bigby Wolf, o detetive da cidade das fabulas, 0 mesmo Lobo Mau das historinhas
dos “Trés Porquinhos” e da “Chapeuzinho Vermelho™, que, apds 0s eventos desses contos
infantis, tornou-se alguém que zela pela justica e tenta provar que mudou, sendo digno da
segunda chance que recebeu.

No momento de frenesi da gameplay, tornamos a decis@o que nos parecia mais

viavel para concluir a historia: remover um adversario que muito nos atrapalhava e

1 Desenvolvedora do jogo The Wolf Among Us e The Walking Dead, que possuem diversas linhas de
diélogos e finais distintos, com base nas decisdes do jogador.

2 Desenvolvedora do jogo Life is Strange, cujos dialogos influenciam no enredo e interagdes entre jogador
e Non-Player-Character (NPC).
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diminuir o nimero de ataques dos inimigos; entretanto, apos a conclusdo dos eventos,
percebemos que optar por finalizar o inimigo, & demonstrar ndo ser capaz de oferecer a
segunda chance que Ihe foi oferecida, é confirmar a incapacidade de fazer com o outro o
que fizeram com o mesmo Vildo que cacgava criangas e outras fabulas nas historias. No
decurso da historia, a vergonha pela tomada de decisdes s6 aumentava.

Mesmo que de forma imperceptivel, como éramos nds responsavel pela acéo,
todos os dialogos de reprovacdo, de reflexdo e de medo das outras fabulas durante a
gameplay, ndo eram para o Bighy Wolf, mas sim para n6s. Os sentimentos e a capacidade
de impor a reflexdo ao jogador em games como estes, de final ndo linear, € um potencial
que foi reconhecido no decurso da criacdo e do desenvolvimento de “O Legado do Rei”.
Denota-se, portanto, uma preocupacdo com o foco ludico, definida por Aguiar (2013, p.
106) como sendo “a posicdo do jogador em relacdo a narrativa de um jogo; no que
concerne as relacdes entre jogador, os elementos do jogo os quais controla (avatares,
unidades e afins), a narrativa em si e o desenvolvimento da histéria do jogo.”

Dessa forma, é primoroso aprofundar nos postulados acerca do foco ludico de
Aguiar (2013), torna-se necessario realizar uma breve analise dos focos narrativos de
Friedman, visto que este € um dos pilares para a concatenacdo dessa percepcao literaria
quanto aos jogos digitais. A tipologia de Friedman apud Aguiar (2013) objetiva responder
a quatro questdes principais acerca do papel do narrador na historia, sendo essas perguntas

coligidas no quadro 10 abaixo:

Quadro 10 - Pilares de questdes de Friedman

Questionamento Descricao

Levantam-se ddvidas acerca de quem é o
narrador, um personagem que promove a

Quem conta a histéria? narrativa em primeira pessoa ou alguém externo a
historia, desempenhando seu papel em terceira
pessoa.

E um posicionamento interno a trama ou na

De qual posicéo ou &ngulo o narrador narra? periferia da mesma? Sua percepcéo é alterada no
decurso do enredo ou permanece estatica?
Faz-se uso de que elementos para a narrativa?
Quais canais de informagéo o narrador usa Relacionam-se sentimentos, percepcdes e

para contar a histéria? pensamentos em sua descri¢do? Se sim, estes sdo
de algum personagem ou do préprio autor?
Préximo ou distante? Sua proximidade — ou
auséncia dela — modifica durante a historia?
Fonte: Adaptado de Aguiar (2013)

A que distancia o narrador esta da narrativa?

Segundo os autores supracitados, é possivel realizar a jungdo/mescla de elementos
descritos, visto ser dificil encontrar, na narrativa moderna, tais fundamentos

desconectados ou em estado puro. A partir dos pilares tedricos que fundamentam
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Friedman, Ligia Chiappini Moraes Leite (1991) e Aguiar (2013) discorrem acerca de suas

oito categorias, sendo elas enunciadas pelo quadro 11.

Quadro 11 - As oito categorias da narrativa segundo Friedman

Possui percepcao onisciente da trama e participa de modo intrusivo no fluxo
Autor onisciente da narrativa. Ele comenta acerca da histéria, posiciona-se em questdes do
intruso enredo, tem pensamentos préprios e parciais, bem como assume uma fala
em primeira pessoa.
Semelhante ao anterior nas questdes de angulo, distancia e canais;
entretanto, ndo possui parcialidade sobre os acontecimentos que narra,
assumindo um papel de maior neutralidade acerca do enredo. Agrega no
ambito de mistério da trama com sua postura mais distante e em terceira
pessoa.
Trata-se de uma narrativa feita — usualmente — em primeira pessoa, pois
refere-se a um narrador que testemunhou os eventos a serem narrados. Ao
“Eu” como testemunha | mesmo tempo em que participou préximo a ac¢do, ndo é o protagonista, e
possui deturpacdes e limitacGes Gticas sobre a trama. Pode-se encontrar uma
narrativa arraigada em sentimentos experimentados pela testemunha.
Assemelha-se ao anterior; porem, € o protagonista da trama, que, bem como
Narrador protagonista | o anterior, também possui limitagdes éticas do enredo, ou seja, a narrativa é
limitada aquilo que foi experienciado pelo personagem.
Trata-se de maultiplos narradores que, nem sempre, compartilham os
mesmos canais de comunicacao e visdo dos acontecimentos. Cada um dos
narradores multiplos tem determinada funcéo a trama, contagiando a trama
por suas percepcdes, sentimentos e opinides, mas que ainda possuem
dominio completo dos eventos (onisciéncia).
Assemelha-se a anterior, porém ndo ha multiplos narradores, tornando o
Onisciéncia seletiva angulo e canal de informac&o mais centralizado, enquanto que transparecem
0s sentimentos e opinides deste narrador.
N&o se trata de uma narrativa que ocorre por meio de personagens ou
manifesta¢des do autor. Possui um canal e angulo de informagdo frontal e
Modo dramético fixo, assemelhando-se aos recursos cénicos do teatro e cinema, deixando a
cargo do leitor/espectador fazer inferéncias e assumir conclusdes acerca dos
eventos. (Capitu)
E, segundo Friedman, a exclusio maxima do autor, uma vez que a narrativa
ocorre por meio do jogo de cadmera, flashbacks, ou mecénicas de corte.
Fonte: Adaptado de Leite apud Aguiar

Narrador onisciente
neutro

Onisciéncia seletiva
multipla

Camera

Como adendo as tipologias apresentadas, é notoério reflexionar acerca da
pertinéncia de cada uma a proposta literaria; afinal, ndo se utilizam narradores de modo
aleatdrio e desconexo aquilo que se planeja. Portanto, durante esse periodo de reflexdo e
recomeco, mesmo que de modo imperceptivel, estudavdmos com base nas nossas

experiéncias enquanto jogador, qual tipo de narrativa in-game melhor se adequava.

Objetivando finalizar seu conceito de foco ludico, Aguiar (2013) relaciona a

tipologia de Friedman as categorias de Caillois (2001) acerca do jogo, sendo elas:

e Agodn: E a categoria destinada a jogos com premissas de competicao entre

0s jogadores e comparacao entre as habilidades dos participantes de modo
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— usualmente — ranqueado. Dentre esses, destacam-se jogos de corrida,
combates e modos com atividades competitivas in-game.

e Alea: Deriva-se de aleatdrio, sendo jogos que se baseiam nas nogoes de
sorte e aleatoriedade de eventos; como, por exemplo, jogos de azar.

e lllinx: Sdo jogos que se relacionam ao sensivel, com o sentimento de
adrenalina, frenesi e vertigem; como, por exemplo, realizar uma fuga ou
perseguicéo, algo capaz de desnortear o jogador.

e Mimicry: S8o jogos que se propdem a imergir o jogador no universo
ficcional de modo que ele experimente, verdadeiramente, a realidade

proposta, tanto do personagem, quanto da fantasia envolvida.

Percebe-se, nas categorias de Caillois, a possibilidade de um Gnico jogo residir em
mais de uma categoria. E possivel tracar, em observacio a nossa narrativa de The Wolf
Among Us, tracos de Mimicry e também de Illinx; logo, as enunciagcdes do autor séo
complementares e ndo mutuamente excludentes. Por fim, para elaborar sua classificagéo
do foco ludico, Aguiar (2013) discorre acerca dos arquétipos de Bartle (1996), j& expostos
no corpo dissertativo deste trabalho (9,4 .4 .@).O foco ludico portanto, é apresentado

por meio do quadro 12, relacionando o foco narrativo com as categorias de Caillois e de

Bartle.
Quadro 12 - Focos ludicos e caracteristicas associadas
Foco Narrativo Categorias de Categorias de Bartle
Foco Ludico Caillois associadas associadas em maior

analogo - NSRS o
em maior evidéncia evidéncia
Jogador Onisciente Autor onisciente -
Intruso truso Mimicry Exploradores (@)
Jogador Onisciente Narrador onisciente Agon Assassinos (@)

Intruso

neutro

Jogador como “Eu” como Mimicry e presenca -
Testemunha testemunha secundéria de agén Socializadores (9)
Jogador Protagonista | Narrador protagonista | Ilnix e mimicry Exploradores (@)
Jogador Onisciente Onisciéncia seletiva Ilinix e agbn Exploradores (@)

maltipla

Jogador com
Onisciéncia Multipla

Onisciéncia seletiva

Mimicry e presenca
secundéria de agon

Exploradores (@)

Exposicdo Dramética

Modo dramatico

Agbn

Conquistadores ()

Exposic¢éo tipo
Cémera

Camera

Alea

Conquistadores ()

Fonte: AGUIAR (2013, p. 107)
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Dentre os focos ludicos expostos, percebe-se uma notoria correlagdo entre o
Jogador Protagonista e as enunciagdes, as comparacoes e as inspiracdes supracitadas
neste trabalho, que foram intensas forgas motrizes para a concepgédo de “O Legado do
Rei”. A correlacdo desse foco com Illnix e Mimicry, bem como com a natureza
explorativa, é fundamental para compreender verdadeiramente o objetivo na construgédo
do jogo digital. Responde-se aqui, com maior completude, ao questionamento levantado
acerca do que “O Legado do Rei” havia se tornado para nds ao término de sua construcao.

Objetivava-se, para além de um jogo com intencdo de potencializar o ensino e

aprendizagem de funcéo, criar algo em que se

[..] forga o jogador a conhecer o mundo apenas pela visdo da personagem a
qual controla, sendo rara (e muitas vezes inexistente) a presencga de cutscenes
ou cenas onde o protagonista ndo se encontre. A exploragdo dos ambientes se
torna mais importante, entdo: uma vez que s6 se conhece 0 mundo de jogo
através das experiéncias diretas do seu avatar, estimula-se o jogador a explorar
mais e melhor os cenarios e detalhes de jogo. Ndo apenas isso: com o angulo
centralizado e fixo em uma personagem apenas, transparecer o estado
emocional e as reagles desta torna-se mais facil e impactante, tornando a
experiéncia mais intima, pessoal. (AGUIAR, 2013, p. 107-108)

Tinha-se, portanto, um objetivo especifico — mais semelhante a um sonho pessoal
— que foi o principal obstaculo no processo criacional, mas que jamais foi escrito: nutrir
um ambiente ficcional imersivo a ponto de o jogador se sentir parte do universo, de ver,
nas acBes do personagem e nos dialogos, conversas direcionadas a ele, a sua intimidade
e compreensdo de mundo, algo capaz de verdadeiramente tocar no sensivel e promover
reflexdes de cunho humanistico, ético e moral a todos os discentes que jogarem. Algo tdo
importante e além da Matematica que até hoje ndo havia sido verdadeiramente percebido,
mas que hoje, trés anos apds sua construcdo, finalmente foi. Um objetivo praticamente
inalcancavel, dificil de escrever devido a sua proximidade com um desejo pessoal infantil,

mas que ainda assim nds sucumbiu a tentacdo de tentar.

6.1.1 Reconhecendo os territdrios: a mecanica de decisdes
Em virtude de tais preocupacdes, o (re)comeco do projeto foi muito mais devagar

em relacdo aquilo que outrora havia sido desenvolvido, havendo uma constante
construcdo e desconstrugéo dos projetos. Com a expansédo dos objetivos e maior avidez
ao trabalho, novos estudos da plataforma eram feitos em foruns, guias e dialogos com

outros usuarios do RPG Maker MV. Algo fundamental, neste territorio, foi o
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aprofundamento do que se tornaria a principal mecénica de “O Legado do Rei”: o sistema
de switches, forte influenciador na escrita da historia.

O sistema de switches é uma mecéanica semi-perceptivel in-game, mas
fundamental para estabelecer a possibilidade de quebra da linearidade do enredo do jogo
digital e a expressividade do jogador, podendo adicionar diversos finais ou eventos
restritos a determinada agdo dos jogadores que pode ou ndo ser feita, ficando
condicionada a decisdo do player. Em linhas gerais, essa tecnologia se relaciona com
outras do préprio RPG Maker MV de modo que, quando o jogador toma uma a¢éo, aciona-
se um switch —algo semelhante a ideia de ligar um interruptor — de modo que a acéo fique
registrada e sirva para ser analisada de modo a definir os proximos eventos da trama.

Para exemplificar 0 mecanismo, apresenta-se a seguinte ideia: suponha que a
pessoa, enquanto jogador, deliberadamente selecione uma opcdo de didlogo desagradavel,
gue incomode outro personagem da trama. Com isso, aciona-se um interruptor ficticio,
aqui nomeado ingratus, que, em um proximo didlogo com esse personagem sera
analisado; caso ele esteja ligado (1), os eventos seguirdo por um caminho; caso ele esteja
desligado (0), havera boa vontade desse personagem em ajudar o jogador. Dessa forma,
a progressdo in-game ocorre com o jogador tendo conhecimento de sua existéncia, mas
ndo de suas consequéncias na histéria, que viabiliza, no epilogo do jogo, finais distintos
ao jogador.

Em alusdo a perspectiva de criacdo e desenvolvimento de jogos, Schell (2008)
discorre sobre a impossibilidade de garantir total liberdade ao jogador, visto que o game
designer necessariamente precisa de possuir certo nivel de controle sobre as acbes do
jogador. Segundo ele, “é verdade que o designer ndo tem controle direto sobre o que um
jogador faz, mas, por meio de varios métodos sutis, ele pode exercer controle indireto
sobre as acBes de um jogador. E esse controle indireto é possivelmente a mais sutil,

delicada, astuta e importante técnica que encontraremos”.

6.1.2 Nunca se entra no mesmo mar duas vezes: o valor da experiéncia
Em vista das desterritorializacGes descritas, da consonancia com aspectos ligados

a Exploracdo (@) de Bartle (1996); a IlInix e Mimicry de Caillois (2001); ao Jogador
Protagonista de Aguiar (2013); a Teoria Critica de Feenberg (2002); bem como da prépria
natureza de jogos de interpretacdo de papéis, percebe-se que a histéria se tornou foco
primordial de construcdo, afinal, é por meio dela que se objetiva a imerséo, o apelo ao

sensivel e a reflexdo. Dessa forma, grande parte do esforco criacional dirigia-se a historia,
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a elaboracéo conceitual de espagos in-game, personagens e nivel de participacdo de cada
um.

Destaca-se que 0 momento de idealizacdo do jogo ocorria as pressas em virtude
do tempo habil para construcdo dele — 6 meses — porque ele deveria ser apresentado junto
ao Trabalho de Conclusdo de Curso. Fora isso, havia 0s movimentos de
desterritorializacOes e reterritorializagOes, cobranga por parte da nossa orientadora e
também dos estados de deriva. Portanto, a construgdo da historia, dos personagens e de
suas funcbes in-game ocorria no proprio decurso da criagdo, de forma emaranhada e
concomitante.

E notério que “O Legado do Rei” foi fortemente influenciado pelas
experimentacOes prévias em projetos anteriores. Dessa forma, destaca-se o preservar de
algumas ideias iniciais, como o preservar da existéncia de um castelo in-game,
semelhante aquilo exposto no primeiro projeto; entretanto, em virtude da exploracéo, de
conversas, de pesquisas e praticas, a capacidade mapper 3 foi drasticamente alterada,
bem como o proposito que fundamentava tais ideias. Percebe-se que 0s ambientes in-
game se tornaram visualmente mais agradaveis, preenchidos e detalhados e, como forma
de comparacédo, propde-se o confronto entre o espaco de recepc¢do do castelo, apresentado

pela figura 12 deste trabalho e a imagem 24.

73 Caracteriza-se como mapper o individuo responsavel pela elaboragio estética do jogo, que faz os mapas
e areas in-game.
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Figura 24 - Recepgdo - Versao Final

Fonte: MOREIRA (2019, p. 86)

A conceitualizacdo de experiéncia, neste trabalho, ampara-se nas enunciagdes de
Jorge Larrosa (2002, p. 21) que conceitua a experiéncia como “[...] 0 que nos passa, 0
que nos acontece, que nos toca. Nao o que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que toca. A
cada dia se passam muitas coisas; porém, a0 mesmo tempo, quase nada nos acontece”.
Tal definicdo ajuda-nos a conceber as “experimentacdes prévias” de modo que se

compactue com a propria percepc¢do dimensional dos territorios.

A experiéncia ndo sdo os eventos que circundam a vida, sdo 0s eventos que tocam
a vida. Urge-se uma diferenciagéo entre informacao e experiéncia; afinal, podemos obter
uma informagdo e observar que “nada nos aconteceu, que nada nos tocou, nada nos

sucedeu ou nos aconteceu.” (LARROSA, 2002, p. 22)
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Denota-se 0 qudo interessante € observar tamanha disparidade e alteracdes das
nogdes descritas na tétrica de Schell (2008), no decurso de pesquisa. A histdria —
praticamente inexistente nos rascunhos investigativos iniciais — tornou-se o principal
fundamento; a estética — demasiada simples e fugaz — tornou-se destoante em relacéo
aquilo previamente construido; a mecéanica e a tecnologia — inicialmente fundamentadas
para cobrangas imediatistas do conteldo — tornaram-se o pilar diferencial e polivalente,
apresentando-se para alem da Matematica e das cobrancas disciplinares.
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7 O TERCEIRO TERRITORIO: O LEGADO DO REI
Aproximadamente ap0s uma centena de paginas, finalmente adentramo-nos

propriamente no territério de “O Legado do Rei”, sendo tal demora fruto do intenso
processo de pesquisa e abstracdo do que € verdadeiramente a tecnologia e o jogo digital
em prol da educag&o. Percebe-se que a jornada dissertativa e reflexiva até este momento
¢ fundamental para compreendermos os fundamentos basilares da pesquisa, do
pesquisador e também dos resultados obtidos. “O Legado do Rei” ndo foi uma tentativa
criacional com escopo de virtualizar exercicios mecanicos, de se ater a checagem de
aprendizado ou de efetivar a mera fixacdo de conteido, mas sim um ensaio para se obter
uma auténtica experiéncia de um jogo digital para a educacéo.

Pequenos recortes e fundamentos sobre o jogo foram descritos até aqui de modo
suscinto e demasiadamente pontual; contudo, objetiva-se, com este capitulo, arrematar e
viabilizar, em sua totalidade, a compreensdo acerca de “O Legado do Rei”. A histéria do
jogo se passa em um universo préprio, que mistura elementos pré-Primeira Guerra
mundial com o periodo medieval. Em funcdo da natureza investigativa do jogo, o
protagonista é um detetive que foi convidado por um rei a comparecer em seu castelo —

apresentado pela imagem 25 — para disputar, com outros personagens, a coroa.

Figura 25 - Castelo de Artur Bernoulli

Fonte: MOREIRA (2019, p, 83)
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Em linhas gerais, pela auséncia de sucessores e por sua idade ja avancada, o rei
Arthur Bernoulli opta por selecionar personalidades de grande renome para disputarem a
coroa de seu reinado. A peleja consistira em encontrar uma pedra preciosa que foi
escondida em seu castelo e, para isso, 0s competidores devem provar ser dignos de herdar
a coroa, resolvendo puzzles que os conduzirdo a joia. Em virtude da necessidade de
exploragdo, existem quinze cdmodos internos que sdo acessiveis, além de uma area

externa desbloqueada apenas apos o epilogo da trama.

Como breve adendo, destaca-se a existéncia de alguns QR Codes no decurso deste
capitulo. Justifica-se tal possibilidade como uma extensdo compreensiva de passagens in-
game, ilustrando para além da descri¢do textual e visual estatica das figuras que compdem

esta dissertacao.

7.1 N&o existe maré ruim: os conflitos e a violéncia
Logo ao ser recepcionado no castelo, o jogador é direcionado ao saldo do castelo,

para aguardar a presenca do rei juntamente com os demais competidores. Nesse momento,
sdo oferecidas ao jogador trés possibilidades de bebidas e, independente da escolha
realizada por ele, esse evento € o estopim para o primeiro conflito in-game, ja que, apds
selecionar qualquer um dos drinks e conversar com todos os NPC’s do saldo, uma
empregada chegard com a bebida do jogador e trombard em outro personagem,

derrubando-o e derramando a bebida sobre ele, tal qual apresentado pela figura 26.

Figura 26 - Evento de colisdo entre personagens

Fonte: MOREIRA (2019, p. 115)
Irado com o ocorrido, 0 personagem ofende a empregada, descarta seu pedido de
desculpas e ameagca desferir um tapa nela. Entretanto, esse momento € interrompido pela

chegada do rei que, acompanhado pelo General e seus conselheiros, testemunha a ameaga
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covarde do convidado. Enfurecido por tal evento, o rei comeca a pensar em uma puni¢édo

e, em virtude disso, o General solicita autorizagdo da Majestade para que ele desfira um

op-40

F

tapa no rosto do homem, pois seria uma puni¢do justa.

Imediatamente, seu Primeiro Conselheiro desencoraja tal acao,

pontuando que violéncia ndo se resolve com violéncia.

Essa divergéncia de sugestdes faz com que sua Segunda
Conselheira sugira que o Rei promova uma votagdo para que
seus convidados decidam se o General deve ou ndo desferir o

[m]

conforme ilustrado pela imagem 27, sendo o jogador o ultimo a votar. Destaca-se que

tapa no rosto do personagem. Com isso, inicia-se uma votagéo,

haver4d um empate nos votos dos NPC'’s, ficando a cargo do protagonista o Voto de

Minerva’.

Figura 27 - Exemplificagdo da mecénica de decisdes

Acerze-a qeneral!
Néo dé o tapa!

Fonte: MOREIRA (2019, p. 116)

Apbs o voto, a historia seguira pela decisdo do jogador e pela frase: “Eles se
lembrardo disso”, realcando que as escolhas in-game interferem nos eventos da trama.
Denota-se, nesse momento, a manifestacdo da vontade expressa anteriormente: criar um
Jogo que apelasse ao sensivel do jogador, que real¢asse o peso da responsabilidade de sua

decisdo e viabilizasse uma discusséo e reflexdo que tocassem aspectos morais e sociais.

Salienta-se que esse evento ocorre antes do anuncio do Rei, que explica o0 motivo

pelo qual o protagonista havia sido convocado pela Majestade. Dessa forma, essa deciséo

4 Expressdo derivada da histdria mitoldgica grega de Orestes, que fora acusado de ter assassinado sua mae,
e, durante seu julgamento, os votos estavam empatados entre condena-lo ou absolvé-lo. Dessa forma,
recorreu-se a intervencdo da deusa da sabedoria, Minerva, para decidir o destino do mortal. Com isso, o
Voto de Minerva consiste no desempate/decisao de um evento.
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é muito mais ligada a vontade do jogador do que a aparéncia que ele deseja apresentar
para a disputa pela coroa. E uma passagem de decis&o que ainda n&o se interpola com os

objetivos in-game, é algo mais intimo e pessoal.

Faz-se interessante tragar argumentacdes acerca dessa construcdo de enredo com
0 que ¢ apresentado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) acerca da tecnologia

e sua funcédo na educacdo, percebe-se que se espera que o discente seja capaz de

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9)

Em relacdo ao documento supracitado, este reconhece o compromisso da
educacdo com a “formagdo e o desenvolvimento humano global, em suas dimensdes
intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e simbolica” (BRASIL, 2018, p. 16).
Reiterando o comprometimento da educacdo com a formagéo humana do individuo, junto
aos demais desenvolvimentos cientificos. Dessa forma, em termos — talvez utdpicos — é
interessante projetar um jogo capaz de contemplar e viabilizar discussdes que perpassam

a indole humana e os problemas sociais que enfrentamos.

Faz-se necessario tracar discussGes que tangenciem o espectro da violéncia nas

midias, combatendo o preconceito de que

[...] quando escutamos as palavras “midia” e agressdo juntas, nods
instantaneamente retornamos ao mesmo ciclo de conversa sem parar para
termos certeza do que esta sendo dito. NOs esperamos visualizar evidéncias de
que a violéncia imaginaria conduz a comportamentos violentos, entdo nds
visualizamos. N&o apenas nos esperamos ver, frequentemente, n6s queremos
Ver, pois isso prové o ressoar de uma resposta familiar. Entdo n6s olhamos em
uma Unica dire¢do, mesmo quando a légica, a experiéncia pessoal e os dados
cientificos nos apontam para outro lugar.” (JONES, 2002, p. 33 — Tradugéo
Nossa)

Nem todo tipo de violéncia é igual, nem toda observacdo e interpretacdo da
violéncia ¢ igual. Conforme descrito por Jones (2002, p. 48 — Tradugdo Nossa), 0 emprego
da palavra “agressdo” ¢ ocorrente até mesmo em comportamentos que merecem atengao.

“Uma crianga gritando sobre uma injustica ndo pode estar mostrando as melhores

S ywhen we hear the words “media” and “aggression” together, we go instantly back into the same looping
conversation without stopping to be sure of what’s been said. We expect to see evidence that violent imagery
leads to violent behavior, and so we do see it. Not only do we expect it, we often want to see it, because it
provides a reassuringly familiar answer. So, we look in only one direction even when logic, personal
experience, and the scientific data itself should lead us to look elsewhere.
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habilidades de resolugdo de problemas, mas certamente tal ‘agressdo’ € muito mais

saudavel do que a passividade ou o ressentimento silencioso”.

Além disso, o autor adiciona que “jogos envolvendo perseguigdo, luta de
travesseiros, pistolas de agua e combate simulado ajudam as criancas a aprender como
julgar os perigos e assumir os riscos apropriados. [...] sair ilesos ajuda as criancas a
distinguir a fantasia da realidade.”’® (JONES, 2002, p. 71 — Traduc&o Nossa)

N&o é escopo de “O Legado do Rei” projetar a violéncia a mero acaso ante o
individuo, de modo descontextualizado, sem foco de trabalho e reflex&o; pelo contrério,
tais eventos descritos sdo justamente forca motriz para promover uma discussdo e um
trabalho critico aos eventos in-game. Mesmo que ndo estivesse evidente durante o
processo criacional, de certa forma, langamo-nos a proposta de criar uma historia que, de
certo modo, tangencie parte das sugestdes da BNCC em seu Eixo Leitura’’, visto que ha
intencdo de submeté-lo a “apreciacdes e valoracOes estéticas, éticas, politicas e
ideologicas, dentre outras, envolvidas na leitura critica de textos verbais e de outras
producdes culturais.” (BRASIL, 2018, p. 72)

Novamente, faz-se necessaria uma aproximacao entre os jogos digitais, a literatura
e a arte, uma vez que, de modo analogo a veiculacdo da violéncia nessas ciéncias, 0
emprego da tematica nos jogos digitais ndo é um mero capricho ou um uso gratuito, mas,
como enunciado por Tania Pellegrini (2008, p. 52), “ndo se deseja emocionar ou suscitar
a contemplacdo, mas causar choque no leitor e excitar a arglcia do critico por meio de

textos que penetram com vigor, mas ndo se deixam avaliar com facilidade”.

A associacdo dos eventos destacados in-game almeja criar uma passagem
produtora de uma possivel discusséo e reflexdo acerca da violéncia contra a mulher, da
resolugdo da violéncia pela violéncia, do “olho por olho, dente por dente”. Em alusdo as

consideracdes de Silva (2018, p. 33)

[...] a arte, em geral, e a literatura, em particular, ao apresentarem a violéncia
como um de seus temas centrais, primam por proporcionar uma experiéncia
nova ao sujeito da recepcdo. Desse modo, no momento em que as producgdes
literarias retratam o desejo de anulagdo ou destruicdo do outro, além de
causarem um choque no leitor e incitarem um pensamento critico e reflexivo,

6 Games involving chasing, pillow fighting, squirt guns, and mock combat help kids learn how to judge
dangers and take appropriate risks. Jumping willingly into those intending dangers and coming out unhurt
helps kids distinguish fantasy from reality

7 Segundo a BNCC, leitura ndo se refere Gnica e exclusivamente ao texto escrito, mas também a imagens
estaticas (foto, pintura, desenho, esquema, gréafico, diagrama) ou em movimento (filmes, videos etc.) e ao
som (musica), que acompanha e cossignifica em muitos géneros digitais.
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essas obras ndo apenas direcionam a uma possivel tomada de acédo frente a
atual realidade brasileira, como também trazem a lume uma das principais
marcas da prosa de ficcdo contemporanea.

Corroborando o exposto, a BNCC designa as Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas do Ensino Médio, a funcéo de

Identificar diversas formas de violéncia (fisica, simbdlica, psicolégica etc.),
suas principais vitimas, suas causas sociais, psicolégicas e afetivas, seus
significados e usos politicos, sociais e culturais, discutindo e avaliando
mecanismos para combaté-las, com base em argumentos éticos. (BRASIL,
2018, p. 577)

Percebe-se, portanto, o sentido e a forma que a violéncia assume quando tratada
como uma passagem in-game. Novamente valendo-nos das expressdes literarias, fazemos
alusdo a Luana Teixeira Porto (2015, p. 1999), que destaca o uso da violéncia no campo

das artes como reprodutora de uma

[...] visdo de literatura como objeto social, histdrico e reflexivo e ndo como um
produtor banal, incapaz de propor uma mudanca de percepcdo sobre fatos ou
de impulsionar uma leitura de um tempo e de um espago especificos. Ao
contrério [...] a arte literaria tem um valor social, que ao leitor cabe revelar.

Ao término dessa passagem acerca da violéncia em “O Legado do Rei” e
observando os diversos apoios encontrados em fundamentos filoséficos, sociais,
literdrios, humanisticos, tecnoldgicos, matematicos e educacionais, percebe-se um dos
primeiros atos de significacdo do jogo digital na educacdo: o reconhecimento de que o

jogo é plural.

Talvez de modo tardio, finalmente atingimos um nivel de significacdo acerca do
jogo digital na educacao: ele é plural, ndo se limita ou € limitado por uma Unica ciéncia
ou contetdo. Mesmo que objetivasse a construcdo de um jogo digital para o ensino de um
determinado contetdo, ndo é possivel realiza-lo sem antes fazer comunhdo com outras
ciéncias. Aventa-se a possibilidade de que a falta dessa percepcao seja 0 motivo pelo qual
haja tantas producdes que ndo se enquadram verdadeiramente como um jogo digital, visto

que ndo ha contemplacéo de aspectos fundamentais do jogo.

Mesmo que simples, percebe-se que o impeto de imputar contedos nos jogos
digitais ou torna-los embaixadores de uma ciéncia — tal qual o MathBlaster com a
Matematica — impede a verdadeira manifestacdo de um jogo digital. Ele é plural, € uma
arte que se relaciona com diversas ciéncias e, por isso, é tdo dificil cingi-lo em um Unico

campo.
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Destacamos que nao fazemos tal pontuacéo para enaltecer a historia de “O Legado
do Rei” ou veicula-la como uma producdo literéria de alto grau, pois, no decurso de sua
criacdo, sequer haviamos voltado a aten¢do ao estudo de aspectos narrativos ou literarios.
Tal processo ocorre em via contraria, visto que, ao término de uma producdo, observamos
as paisagens criadas e notamos tragos — mesmo que rudimentares — da arte e da literatura,
das ciéncias humanas e sociais no jogo digital que criamos com escopo de “ser utilizado
como recurso didatico no ensino de funcdo afim para alunos do primeiro ano do Ensino
Médio” (MOREIRA, 2019, p. 12).

Com as enunciacgdes realizadas, percebe-se um apreco maior pela fantasia, de
modo que parte das perguntas levantadas anteriormente, com os projetos anteriores, fosse
respondida de modo a se respaldar na propria fantasia. O aspecto da fantasia nao deve ser
incluso de modo temeroso — tampouco irresponsavel —, mas sim de forma livre, vide parte
da narrativa de The Wolf Among Us, que se apoia diretamente nas fabulas infantis e, nem

por isso, possui uma historia fraca.

Ap0s os eventos descritos, ha a formacgdo de uma alianca do detetive com outra
personagem, fazendo com que 0 jogo seja protagonizado por uma dupla. Tal recurso foi
empregado para que a narrativa pudesse acontecer por meio de dialogo entre os
personagens, ndo ficando restrita ao pensamento do detetive e proporcionando discusses
e conflitos de pensamento entre as partes, sendo responsabilidade do jogador desempatar.

7.2 Diario do capitdo: a funcdo afim e a [auto]cartografia dos porqués

A partir da sinopse apresentada, torna-se necessario realizar conjecturas que
evidenciam o aspecto educacional de “O Legado do Rei”; além disso ndo somente, ha de
ser investigado o motivo pelo qual foi realizado o recorte do conteddo de funcbes afim
para desenvolvimento do jogo, mas também ha de ser efetivada uma reflexdo acerca da
possibilidade de insercdo de outros contetdos, sendo fundamental discorrer sobre a

compreensdo da tematica, bem como suas possiveis subafluentes.

Vale ressaltar que, quando nos referimos a compreensdo da tematica proposta, ou
seja, da funcdo afim, ndo apenas objetivamos uma resposta pautada puramente na
percepcdo matematica e formal do conteudo, mas também uma projecdo do conteido nos
territorios da educacdo matematica, colocando em foco a percepcdo que se da a matéria.
Tal qual o desenvolvimento desta pesquisa e do processo autocartografico, o

conhecimento humano — neste caso, tratado como conhecimento matematico — sofre
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mudancas em seus significados, podendo estes serem aprimorados, revisados, alterados
ou aplicados com énfase em diferentes frentes. Para tanto e, com objetivos de tragar um
posicionamento compreensivo do conteddo, uma breve observacdo da evolucao historia

do conceito de funcédo é fundamental.

7.2.1 Os conceitos de func¢do e a expressividade do contetudo
Em linhas gerais, o retrospecto do conceito de funcdo é demasiado longo e

marcado por divergéncias entre pesquisadores. Sugere-se que 0s registros primitivos do
conceito datem 2000 AEC'® , a partir dos povos babil6nicos e gregos, que procuravam,
respectivamente, funcionalidades praticas e associa¢des entre principios matematicos e a

Astronomia.

Machado (1998), ao citar Youschkevitch (1976), reitera a existéncia de registros
que precedem a ideia geral de funcdo no célculo de quadrados sexagesimais e raizes
quadradas entre os babilonicos, permitindo a interpretacdo de uma “fun¢ao tabulada” do
conceito. Para 0s gregos, no entanto, as tabelas de correspondéncia entre Matematica e
Astronomia revelavam a noc¢do de interpolacdo linear, viabilizando a nocdo de
dependéncia funcional. Ante um espectro de progressao histérica tdo grandioso, Moura e
Moretti (2003, p. 69) destacam etapas e marcos temporais acerca da evolugdo do conceito

de funcoes:

Na antiguidade ha o estudo de casos particulares de dependéncia entre duas
variaveis, ndo havendo, contudo, a nocdo geral de quantidade varidvel e
funcdes. J4, na ldade Média, estas no¢des gerais sdo expressas pela primeira
vez sob a forma geométrica e mecéanica, mas na qual cada caso concreto de
dependéncia entre duas quantidades é definido por uma descri¢do verbal ou
por um gréfico. E s6 no Periodo Moderno, final do século XVI e especialmente
durante o século XVII, que expressdes analiticas e fungBes comegam a
prevalecer. Estes estagios refletem, na realidade, o caminho percorrido pelo
homem através da histéria rumo a generalizacdo e a formalizagdo do conceito
de fungBes. O processo de abstracdo demonstra uma real e profunda
compreensdo do conceito ao mesmo tempo que € fator de construcdo desta
compreensao.

Com intuito de ressaltar os principais povos e matematicos que contribuiram para
0 progresso do conceito de funcdo, Braga (2009) elabora a imagem subsequente que
apresenta ndo somente a era, mas também grandes contribuintes para a evolugdo
conceitual da tematica de funcdes. Para além do exposto, a autora ilustra tal evolugéo por

meio da imagem 28.

8 Antes da Era Comum
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Figura 28 - Povos e matematicos que contribuiram para a evolugéo do conceito de fungéo
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Fonte: BRAGA (2009, p. 26)

Além disso, Braga (2009), junto a Boyer (1974) e Eves (2005), descreve acerca
das contribui¢cbes de cada um dos pesquisadores envolvidos em sua linha do tempo da
evolucdo do conceito de funcdo. Dessa forma, objetivando sintetizar tais descri¢des, o

quadro abaixo colige tal apresentacao.

Quadro 13 - Contribuintes para a evolugdo do conceito de fung¢ao e suas contribuicdes

Contribuinte Contribuicéo

Responsavel pela descricdo grafica da dependéncia entre velocidade e
tempo de um corpo em aceleracdo constante, demarcando 0 eixo
Nicole Oresme horizontal como tempo e o eixo vertical como velocidade. Atribuem-se
méritos ao estudo da variagdo de uma fungdo, com equagdes diferenciais
da curva e a &rea sob a curva.

Fez estudos acerca da influéncia da resisténcia do ar no processo de queda
livre de um corpo, tal fato produz uma relacéo funcional entre a distancia
percorrida de um corpo até o chdo, bem como seu tempo necessario para
a queda, considerando a influéncia da aceleracdo da gravidade.
Concatenou a A&lgebra a geometria, estabelecendo relagcdes de
René Descartes dependéncia entre quantidades variaveis pelo uso de equagdes com duas
variaveis (x e y).

Descreveu a geracdo de uma curva pelo movimento continuo de um
Newton ponto, sendo os valores de abscissa e ordenada deste valor considerados
variaveis.

Atribui-se a ele 0 uso e primeiro emprego da terminologia de funcéo de
modo simile ao atual, bem como o emprego de simbologias como dx e
Gottfried Whilelm Leibniz | dy para representar partes infinitesimais de incremento para tais
varidveis. De modo rivalizado a Newton, foi fundamental no avango do
calculo e nas nocdes de derivadas e limite.

Fez estudo das curvas exponenciais de forma a apresentar um vago
conceito de funcdo — tal qual conhecemos hoje — sendo tal nogéo expressa

Galileu Galilei

Jean Bernoulli
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por: “uma quantidade composta de qualquer modo de uma variavel e
constantes quaisquer” (BOYER, 1974, p. 311)

Leonhard Euler

Ampliou o conceito de funcdo pelo estudo de processos infinitos, bem
como formalizou parte das notacBes presentes nos tempos atuais. Seu
estudo de logaritmos negativos também foi responsavel pela expansao
dos conjuntos numéricos, reafirmando o conceito de nimeros negativos,
preconizados por outros pesquisadores.

D’ Alambert

Desenvolveu o conceito de limite por meio do estudo de equacdes
diferenciais e funcdes diferenciaveis, ampliando a definicdo delas.

Jean Louis Lagrande

Grande matematico, responsavel por formalizacbes de notacdes que se
tem uso até a atualidade e promoveu contribui¢fes no campo da analise e
definicdo da tematica.

Segundo Pelho (200,3, p.21), “[...] as fungdes representam operagdes
distintas que se realizam sobre quantidades conhecidas para obter os
valores de quantidades desconhecidas. Em outras palavras, uma funcéo é
uma combinagfo de operagdes.”

Joseph Fourier

Responsavel pela evolu¢do do conceito de fungdo ao preconizar que
qualquer y=f(x) pode ser representada por uma séria — conhecida,
atualmente, como Série de Fourier.

Bernhard Bolzano

De modo semelhante a Cauchy, observou questBes acerca da
enumerabilidade dos conjuntos.

Augustin-Louis Cauchy

Dedicou-se as fungdes de uma ou mais variaveis; segundo Zuffi (2001,
p.13), “chamam-se fun¢Bes de uma ou mais varidveis as quantidades que
se apresentam, no célculo, como resultados de operagdes feitas sobre uma
ou varias outras quantidades constantes ou variaveis”.

Lejeune Dirichlet

Apresentou uma defini¢do geral do conceito de fungdo ao enunciar que
“[...] se uma variavel y esta relacionada com uma variavel x, de tal modo
que, sempre que é dado um valor numérico a X, existe uma regra segundo
a qual um valor Unico de y fica determinado, entdo diz-se que y é funcéao
da variavel independente x.”

Georg Cantor

Desenvolveu a teoria dos conjuntos, bem como a no¢do de infinito,
tornando fundamento da teoria das funcdes reais a compreensdo da
topologia.

Richard Dedekind

Obteve maior precisdo na definicdo de correspondéncia biunivoca entre
um conjunto infinito e subconjuntos préprios deste primeiro.

Giuseppe Peano

Formalizou parte das notagbes e simbolos conhecidos atualmente e
apresentou trés conceitos primitivos acerca da aritmética. Os axiomas de
Peano podem ter influenciado, posteriormente, na concepcdo atual de
uma funcéo.

Grupo Bourbaki

A escola de Bourbaki foi um grupo que primava pelo rigor e formalidade
matematica, sendo responsaveis pela preconizagdo de uma matematica
pautada em tais pilares. Zuffi (2001) salienta a influéncia desse grupo
com a percepcao atual de funcéo.

Fonte: Adaptado de BRAGA (2009)

Percebe-se — principalmente por meio dos primeiros matematicos — a associacao

do conceito de funcdo por meio de experimentacdes capazes de compreender a realidade

em que vivemos. E notdria a conceituacdo, bem como seu desenvolvimento, a partir

daquilo que nos cerca. Também se faz necessario destacar que o processo de formalizacéo

de um conceito ndo ocorre apenas por vias de éxito e de forma tdo linear, como pode se

transparecer por meio deste exercicio dissertativo. E primoroso, nesse sentido, um adendo

que destaque que “esse conceito foi desenvolvido de forma nao-linear, envolvendo um

processo dindmico, permeado de erros e acertos” (BRAGA, 2009, p. 30)
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O abandono da percepcéo linear e progressiva, tal qual se aparenta em uma
primeira cognigdo acerca da Ciéncia, € fundamental para adentrarmo-nos na obra
Conceitos Fundamentais da Matemética, de Bento de Jesus Caraca (1951). O autor faz
uma proposta dialética acerca do conhecimento cientifico, bem como a prépria Ciéncia,
ao caracterizar o objetivo final desta como “a formag¢do de um quadro ordenado e
explicativo dos fendmenos naturais — fenémenos do mundo fisico e do mundo humano,
individual e social” (CARACA, 1951, p. 107)

Denota-se a necessidade de que o quadro ordenado atenda a dois principios
fundamentais, sendo o primeiro a exigéncia de compatibilidade, isto é, que ndo existam,
entre os proprios conhecimentos cientificos, o desacordo de ideias e a exigéncia de acordo
com a realidade, ou seja, uma tentativa além da descricdo do meio que nos cerca, uma
possibilidade de previsdes e antecipacbes de fenbmenos. Em meio as suas enunciacoes,
0 autor pontua que 0 homem de ciéncia jamais ha de atingir o ltimo estado da realidade,

uma vez que a

A ciéncia ndo tem, nem pode ter como objetivo descrever a realidade tal como
ela é. Aquilo a que ela aspira é construir quadros racionais de interpretacéo e
previsdo; a legitimidade de tais quadros dura enquanto durar o seu acordo com
os resultados da observacao e da experimentacdo.” (CARACA, 1951, p. 108)

Para o autor, é inconcebivel a compreensao de uma forma definitiva da ciéncia e
a propria historia nos demonstra a motilidade e a mutabilidade dos conhecimentos
cientificos, uma vez que se tornam insuficientes para “as exigéncias de acordo com a
realidade”. Atividade tedrica e atividade pratica se reinem em um processo de “agdo
reciproca” de inspirag@o e orientagao, escrevendo e reescrevendo a Ciéncia. (CARACA,

1951)

Com as enunciacBes supracitadas, torna-se possivel realizar um realce da
possibilidade de harmonizacédo entre a percepcdo de Ciéncia do autor e as enunciacfes
cartograficas, uma vez que ambas reconhecem a processualidade do processo cientifico
— ou da pesquisa — além do reconhecimento da ressignificacdo cientifica, do que é
pesquisado e da prépria realidade. O que existe ndo é tdo somente uma evidenciacdo de

que a processualidade se estende a pesquisa, mas a propria formacéo da Ciéncia.

¥ Realce do autor.



127

No decurso de uma apresentacdo formal acerca do conceito de funcdo, Caraca
(1951) apresenta duas caracteristicas fundamentais, sendo a primeira a interdependéncia,
isto &, a relacdo entre diversos aspectos que compdem a realidade que vivemos, sendo
encarada pelo autor como um organismo vivo. E a segunda € a fluéncia, descrita como a
evolucgdo — natural — das coisas, onde “tudo flue, tudo devém”. Fazendo cita¢do a Heraclito
de Efeso: “ha um principio universal de luta, de tensdo de contrarios, que a todo o

momento rompe o equilibrio para criar um equilibrio novo” (CARACA, 1951, p. 68)

Segundo o autor, essa instabilidade da Ciéncia e do conhecimento cientifico causa
diferentes reacdes nos pesquisadores; alguns aceitam essa caracteristica, enquanto outros,
aterrorizados, reagem, procurando substituir o mundo real, do devir, por um artificial, da
permanéncia. Novamente, nota-se uma comunhdo entre 0s conceitos e as percepgoes,
entre as consideracdes de Caraca e as percepcOes cartograficas, em particular a fonte
deleuziana, visto que esta faz alusdo a devir com conota¢Ges de mudancas de sentido,

relagOes e elementos.

O devir é a interrupgdo da légica histdrica que se da no tempo cronolégico. Se,
por um lado, existe a historia como continuidade sucessiva de passado,
presente e futuro, por outro lado, temos a ruptura do tempo historico, os
acontecimentos, as revolugdes, os devires. (KOHAN, 2008, p. 50).

O devir deleuziano é se encontrar no movimento, na inquietacdo e na
multiplicidade. E o mergulho na processualidade e no senso de pertencimento da agitagéo,

é 0 rompimento com as nogdes de comeco e fim, é

[...] uma dimensdo do ser, corresponde a uma capacidade que o ser tem de
defasar-se em relacdo a si préprio, de resolver-se defasando-se; o ser pré-
individual é o ser em que ndo existe fase; o devir € o ser em cujo seio se efetua
uma individuacao, o ser em que uma resolucao aparece pela sua reparticdo em
fases; o devir ndo é um quadro no qual o ser existe; ele é dimenséo do ser,
modo de resolucdo de uma incompatibilidade inicial, rica em potenciais.
(SIMONDON, 2008, p. 101)

Reforca-se, mais uma vez, os devires cientificos, da pesquisa e dos conceitos.
Salienta-se, pois, a proximidade das percep¢des de Caraca (1951) com as estruturas
dissertativas deste trabalho, apresentam-se as cadeias descritas pelo autor. No que tange
0 conceito de funcdo, falta ainda, neste texto, debater acerca da nogéo de qualidade.
Segundo ao autor, se considerarmos dois conjuntos A e B isolados, de modo que exista
uma interdependéncia entre eles, temos: A — B e B — A. Considerando A e B como duas
especies de animais, nas quais B se alimenta de A, temos que a relagdo 4 — B representa
para o consequente B uma fonte de conservacdo. Enquanto que, ao considerarmos a

relagdo B — A, temos para o0 consequente A uma fonte de destruicdo. Basta a alteracdo
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de sentido para se obter significados distintos para 0s consequentes. Se considerarmos 0s
dois sentidos da relagdo com o mesmo significado, tem-se a possibilidade de classificar

tal relacdo como simétrica.

A percepgdo de qualidade ndo necessariamente imbrica com a intensidade, como
exemplificagdo, Caraga (1951) cita duas circunferéncias A e B, para as quais vamos
admitir que o raio da primeira seja maior que o raio da segunda. Torna-se impossivel
afirmar que uma € mais circular que outra; entretanto, mesmo que ndo necessariamente,
é possivel correlacionar a intensidade com a qualidade em outros aspectos, como o raio,
0 comprimento e a area. Percebe-se, a partir do exposto, o surgimento da no¢do de
quantidade, sendo este conceito usualmente compreendido como “aquilo que € objeto de
medida, ou pelo menos aquilo que, por natureza, admite ser medido, ainda que ndo possa

representa-lo efetivamente por um nimero”. (CARACA, 1951, p. 116)

Por conseguinte, Caraca (1951) exp6e a no¢ao de quantidade e sua transformacao
em qualidade. Segundo o autor, tal fato ocorre pela propria transformacao e incorporagédo
de um estudo ao quadro explicativo; com isso, cada um dos seus componentes — do

conceito — devém a todo instante, ele evoluciona, sdo os devires e a compatibilidade.

O trabalho do cientista €, portanto, o de observar e descrever os fenémenos e
ordenar os resultados da sua observa¢do num quadro explicativo — construgéo
intelectual — coerente, e cujas consequéncias e previsdes sejam confirmadas
pela observacéo e experimentacéo. [...] ha certos fendbmenos que apresentam
regularidades, isto €, comportamento idéntico, desde que as condi¢des iniciais
sejam as mesmas. (CARACA, 1951, p. 119)

Pela citacdo acima, percebe-se a incorporacdo de dois objetivos fundamentais,
citados no inicio de seu trabalho: a percepcdo de regularidades e a antecipacdo — ou
previsdo — de fendmenos. Nesse ponto, Caraca (1951), define ser primoroso ao cientista
a capacidade de identificar uma lei natural, sendo esta toda regularidade de evolugdo dum
isolado, ou seja, € escopo da Ciéncia o estabelecimento de leis naturais, podendo ser

classificadas como: quantitativas, qualitativas ou quantitativo-qualitativas.

Reitera-se a percep¢do de uma ciéncia ndo-estatica, que evolui com novas
percepcdes e comprovagdes. O autor retorna a sua pontuacdo acerca de a Ciéncia
objetivar-se explicar a natureza, mas ndo ser capaz de atingir seu estado definitivo, uma
vez que novas comprovacgdes emergem. Caraca (1951) denomina como verbalismo o erro
oriundo de uma lei formada por uma observacao insuficiente para originar algo preciso e

confidvel. Como exemplificagdo de verbalismo, Caraca (1951, p. 123) apresenta um
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recorte de uma carta feita pelo Padre Noél — antigo professor de Descartes no colégio de
la Fieche — que define: “A luz, ou antes, a ilumina¢do € um movimento luminar de raios
compostos de corpos luminosos que enchem os corpos transparentes e que sdéo movidos

luminarmente por outros corpos luminosos”.

A partir dessa trilha reflexiva inicial, o autor finalmente atinge o campo de
conceitualizacdo de funcéo, destacando que a Matematica e seus conceitos emergem pela
tentativa humana de explicar a natureza, de solucionar “problemas de interesse capital,
pratico ou tedrico: o nimero natural, surgindo da necessidade da contagem, o niUmero
racional, da medida, 0 nimero real para assegurar a compatibilidade l6gica de aquisi¢cdes
diferentes.” (CARACA, 1951, p. 125 — grifos nossos)

Nutre-se, neste momento, uma afinidade tedrica que se estende para além da
percepcdo do autor acerca da propria Matematica, advém de um casamento entre seus
postulados da Ciéncia e a percepcdo metodoldgica deste trabalho, que reconhece um
mundo e os conhecimentos como fluidos e interdependentes, aquilo que a cartografia

reconhece no &mbito da pesquisa cientifica.

Por fim, para debatermos o conceito de funcdo, torna-se necessario reflexionar

acerca da percepcao de variavel, sendo esta descrita pelo autor como:

Seja (E) um conjunto qualquer de nimeros, conjunto finito ou infinito, e
convencionemos representar qualquer dos seus elementos por um simbolo, por
ex.: X. A este simbolo, representativo de qualquer dos elementos do conjunto
(E), chamamos variavel. Quando dizemos, por exemplo: seja (E) o conjunto
dos nameros reais do intervalo (0, 1), e seja x a sua variavel, que queremos
significar? Que o simbolo x, sem coincidir individualmente com nenhum dos
nameros reais desse intervalo, é susceptivel de os representar a todos; é, afinal,
o simbolo da vida colectiva do conjunto, vida essas que se nutre da vida
individual de cada um dos seus membros, mas ndo se reduz a ela. (CARACA,
1951, p.127, grifos do autor).

Percebe-se, nessa passagem, a caracteristica contraditéria de uma variavel, visto
que ela é — a0 mesmo tempo que ndo é — cada um dos elementos de seu conjunto
(dominio). Pela correspondéncia de dois conjuntos, torna-se possivel perceber dois tipos
de variaveis: aquela que é antecedente a correspondéncia — compreendida aqui como
aplicacdo a funcdo —, denominada variavel independente e a variavel consequente a
correspondéncia, denominada variavel dependente. Com isso, possibilita-se a seguinte

definicéo:
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Quadro 14 - Conceito de funcdo segundo Caraca (1951)

NN RN RGN NN NN NN N N N N N N N R N N N N N N N N N N N N R N N N R N R T N R
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variavel independente, a y variavel dependente.
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Fonte: Caraca (1951, p. 129)
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Destaca-se que foi feito um retrospecto de tal natureza para que se observasse ndo
sO a percepgdo cientifica do conceito de fungdo, mas da propria Ciéncia, uma vez que se
acredita que a percepcdo do conhecimento cientifico do pesquisador influencia seus
trabalhos e obras. Expressa-se com esse retrospecto muito mais que a percepcdo trivial e
matematicamente simbdlica do conceito de funcdo; afinal, tal objetivo poderia ser
cumprido pela mera enunciacdo da funcdo de modo simile aquele feito pelos materiais

didaticos e apostilas educacionais.

Este tdpico é essencial para apresentar os proprios devires desta pesquisa e do
pesquisador, visto que, em verdade, o retrospecto acerca da nocdo de funcdo é
fundamental para apresentar a compreensdo do autor acerca da tematica. Dessa forma,
diferentemente dos exercicios mecanicos e problemas que compdem uma apostila
escolar, a presenca do contetido escolar em um jogo de carater educacional que se presta

a potencializar o ensino-aprendizagem deve ocorrer de modo a conter expressividade.

Em observacdo ao TCC, percebe-se que a hogao de funcdo foi trabalhada de forma
rasa, sem alcancar sua real expressividade e importancia no processo de construcédo do

jogo digital. No trabalho em questéo, apenas concluiu-se que

[...] o conceito de fungdo surge em resposta & necessidade de compreender os
fendmenos naturais, a partir de problema e dificuldades humanas. A funcéo
ndo é um universo particular que emerge de forma desvinculada a
problematizacgdo, ela é a manifestacdo dos estudos humanos que investigaram
eventos que associam e relacionam duas variaveis. (MOREIRA, 2019, p. 37)

Com os registros do processo criacional do jogo digital, nota-se que a significagdo
do conteudo ndo se fazia totalmente evidente aos olhos do pesquisador. Deve haver a
nogdo de que a compreensdo do conteudo — por parte do docente/desenvolvedor — é
fundamental para a expressividade dos problemas e do conteddo no jogo. Além do
exposto, é importante que se realcem as possibilidades didaticas promovidas pelo jogo;
portanto, mediante a paisagem do TCC e de uma conceituagéo de funcdo ndo plenamente
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significada, percebe-se que a Matematica foi aplicada no jogo e nas discussdes de forma

simples, quase se aproximando de um apéndice no processo de construcéo.

Durante nossa defesa de TCC, foi evidenciado pela banca que o trabalho
dissertava muito mais sobre os processos de criacdo do jogo digital — em perspectiva do
game desing — e a conciliagdo deste com a educacdo do que com a Matemaética em si. Em
meio a processualidade dissertativa e aos comentarios da banca de qualificacdo,
percebemos nossa reincidéncia neste comportamento, de discutir o jogo, sua concepcao

e a ndo necessidade de torna-lo uma digitalizacao de exercicios mecanicos.

Doravante ao exposto, dedicamo-nos a discorrer acerca dos puzzles in-game, de
modo a evidenciar o conteldo matematico deles, além de tracar relacdes possiveis entre
0 jogo e a sala de aula. Além disso, é importante que a percepcdo desenvolvida neste
topico se perpetue para nortear acerca da forma como se objetiva apresentar o conceito
de funcdo para o jogador. Dessa forma, iniciamos as discussdes acerca da matematica do
jogo.

7.3 O emergir da matematica in-game: os puzzles e a histéria

A inclusdo dos conteldos matematicos constitui-se como uma notéria paisagem
de pesquisa, uma vez que somente foi obtida proximo ao término da pesquisa. Tal fato se
justifica pelo amadurecimento da trama, dos aspectos possiveis e viaveis dentro do
universo ficcional criado; é também por esse fato que se explora o0 motivo da demora da
inclusdo dissertativa acerca da Matematica e dos contetdos escolares; afinal, foi
necessario estabelecer um projeto com trama, estética e mecanicas adjuntas ao referencial

tedrico explorado.

Tem-se, neste capitulo, a retomada de pistas passadas, descritas em capitulos
anteriores, em especial acerca dos puzzles, sendo estes os principais elementos de
manifestacdo do contedo matematico in-game. Salienta-se que “O Legado do Rei” ndo
é desenhado como um jogo de revisao do conteudo; portanto, alguns puzzles hao de servir
como estopim para discussdes em sala de aula., pois atribuir ao jogo a funcdo de mero
verificador do aprendizado € correr em vias contrarias as afirmacdes de Koster (2010),
apud McGonigal (2011, p. 71), que pontua que “a diversdo dos jogos advém da maestria.

Surge da compreensao... Com os jogos o aprendizado é a droga®"”. Objetiva-se promover

8 “Fun from games arises out of mastery. It arises out of comprehension... With games, learning is the
drug.”
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com os puzzles a reflexdo a respeito do conteddo, bem como oportunizar discussdes que

perpassem o espectro da disciplina.

Portanto, existem elementos de O Legado do Rei que ndo ficardo restritos ao
universo ficcional ou a0 momento de se jogar, visto que seréo correlacionados em sala de
aula e explorados posteriormente de modo que o jogador saiba 0 motivo pelo qual esta
jogando e perceba a correlacdo e a formalizacdo dos contetdos. Reitera-se, nesse caso, a
ideia de que 0 jogo ndo € uma metodologia autossuficiente e que ha de possuir fim em si

mesmo.

7.3.1 A primeira pista: correlacionando func¢ao afim e progressdo aritmética
A primeira pista fornecida na disputa da coroa € uma nota com 0s seguintes

dizeres: FRCLQKD, além de uma &guia com louros na parte inferior direita, conforme

apresentado pela figura 29.

Figura 29 - Primeira pista do jogo de sucesséo

Fonte: Acervo do autor (2022)

A mensagem apresentada encontra-se criptografada, sendo esperado que o
jogador ndo seja capaz de desvendar o cédigo de modo inicial. Portanto, ha uma
recomendac&o in-game para se explorar a biblioteca do castelo com escopo de investigar
e reunir informacgdes que lhe permitam avancar na trama. A pista supracitada
correlaciona-se com a Cifra de César, uma das formas de criptografia mais basicas de que
se tem registro. Essa codificacdo consiste na substituicdo de cada letra que compde a
mensagem, por outra trés posi¢des posteriores, tomando-se, como base, o alfabeto ciclico,

conforme exposto pela figura 30.
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Figura 30 - Alfabeto Ciclico
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Fonte: Acervo do autor (2022)

Tal elemento foi adicionado para viabilizar uma discussdo que perpassa a
correlacdo entre a Funcdo Afim e a Progressao Aritmética (P.A.), visto que se pode tracar

uma lei de formacdo para a criptografia da Cifra de César da seguinte forma:

Letracoqificaga = Letra + 3posigﬁes

~ Letra = Letracoqificada — 3posicﬁes

Denota-se a possibilidade inicial de uma aproximacdo pautada nos proprios
elementos recursivos da Progressdo Aritmética, tal qual sua razdo, mas, mais do que isso,
percebe-se, pela descri¢do apresentada, que se cria margem para conversas que concebem
a observacgdo da P.A. de modo a organiza-la sob a lei de formagdo de uma fungéo afim.
A titulo de exemplificagdo, prople-se a ideia de um estudo, associando cada letra do

alfabeto a sua respectiva posicdo nessa sequéncia, conforme apresentado pelo quadro 15:

Quadro 15 - Associacdo das letras as posicdes no alfabeto

AB/C/DE[FIGH|I|J|K|L MN O P QR|S T|IU VWX Y Z
1(2/3(4|5/6/7|8(9(10(11(12|13|14|15|16|17|18|19|20(21|22|23|24|25|26

Fonte: Acervo do autor (2022)
Percebe-se, pela Cifra de César, que cada uma das letras avangara trés posicoes,
sendo possivel reescrever sua Lei de Formacéo por meio de f(n) =n + 3, sendo n a
posicdo da letra na sequéncia e f(n) sua nova posicao, ou imagem da fungdo. Com isso,

resulta a organizacdo realizada pelo quadro 16.
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Quadro 16 - Aplicacéo de valores em uma sequéncia (fn) =n+3

ABICDEFIGIH|I|J|K|LIMN|O|P|Q|R|S|T|U|VIW|X|Y|Z
n 1|12|3|4|5|/6|7|8|9|10/11({12|13|14|15|16(17|18(19|20|21|22|23|24|25|26
f(n) |4|5|6|7|8|9|10|11({12|13|14(15|16|17(18|19|20(21|22|23|24|25|26|27|28|29

Fonte: Acervo do autor (2022)

Por ser uma aproximacao, € necessario que existam realces e observagdes; como,
por exemplo, a forma de se lidar com a caracteristica ciclica do alfabeto, visto que ha
possiblidade de imagens que se situam para valores acima de 26, ou seja, que nao possuem
sentido dentro do espectro do alfabeto, sendo necessaria a compreensdo de realizar a
diferenca de tal valor por 26, encontrando, dessa forma, a associa¢do correta. Além disso,

é possivel representar os diagramas de dominio, contradominio e imagem, como
visualizado pela figura 31.

Figura 31 - Representacao por diagramas

fn)=n+3

Caa M —

O Cco -3 oc3a e~

Fonte: Acervo do autor (2022)

Pelos diagramas acima, percebe-se que a Cifra de César, bem como as demais
cifras de troca, nada mais séo do que a associa¢do de um dominio a um conjunto imagem,
regidas por determinada funcdo afim, associada a uma razdo. Dessa forma, torna-se
possivel nédo sé integralizar dois conteidos que séo tratados, por muitas vezes, de modo
isolado, mas viabilizam-se discussfes que perpassam pela propria manifestacao

matematica nos codigos e linguagens, como a criptografia de textos.

Em linhas gerais, conforme exposto pelo Curriculo Basico Comum de Minas

Gerais, objetiva-se cumprir a habilidade de se “reconhecer uma progressao aritmética
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como uma funcao do primeiro grau definida no conjunto dos numeros inteiros positivos”
(MINAS GERAIS, 2007, p. 46). Em paralelo aos documentos de orientacbes mais
recentes, pode-se associar essa pista com a habilidade EM13MAT507, descrita pela
BNCC como a capacidade de “identificar e associar progressdes aritméticas (P.A.) a
funcGes afins de dominios discretos, para analise de propriedades, deducdo de algumas
formulas e resolugdo de problemas.” (BRASIL, 2018, p. 541).

Podem-se também viabilizar integracdes com a representacdo cartesiana da
funcdo, viabilizando interpretacfes geométricas acerca da correlacdo entre as tematicas,
destacando os pontos de projecdo de dominio e imagem, tal qual ilustrado pelo grafico da

figura 32.

Figura 32 - Gréficode f(n) =n+ 3

Fonte: Acervo do autor (2022)
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De modo a formalizar a integralizacdo do contetido a Cifra de Cesar, torna-se
possivel explorar o grafico da figura 30, realizando alteracdes nos valores de dominio e
contradominio impostos ao eixo cartesiano, ou seja, é viavel realizar uma sobreposicao
dos valores associados aos eixos das abscissas e ordenadas conforme exposto pela
imagem 31. Além das interpretacfes geometricas, € possivel adentrar a discussdo da
funcdo inversa, visto que ¢ por meio dela que se pode “retornar” a mensagem original por

meio da inversa de f(n), ou seja, utilizando a f(n)~! = x — 3.

Tudo isso pode oportunizar e fomentar o processo organizacdo, articulacéo,
deducéo e até mesmo criacdo de codificagdes mais complexas, seja via representacao de
diagramas, quadros e tabelas, leis de formacéo ou representacdes graficas. Viabiliza-se,
portanto, a aplicacdo de gincanas e desafios com os alunos, para aprenderem, em maior

profundidade, nocGes sobre o0s codigos e os contetdos descritos.

Por exemplo, um sistema de criptografia de mensagens, que faz uso de uma
progressdo geométrica de razdo trés, demanda maior atencédo e capacidade interpretativa
do discente, mas, ainda, seguindo a metodologia proposta, presenteia a organiza¢ao com
um padréo visivel que esta apresentado pelo quadro 17 — da coloracdo mais clara a mais
intensa. Percebe-se que, diferentemente da Progressdo Aritmética, ndo se cria um

deslocamento de valores, mas sim uma interpolacdo padronizada.

Quadro 17 - Aplicacdo de uma criptografia regida por f(n) = 3n

ABICCD|E|FIG|IH|I|[J|K|LIM|N|O|/P|Q|R|S|T|U|VIW|X|Y|Z
n 0|1|12|3 5(6(78]|9|10(11|12|13|14|15|16|17(18|19|20|21|22|23|24|25
fin) |10|3|6| 9 |12|15|18|21|24|27|30(33|36|39|42|45|48|51|54|57|60|63|66(69|72|75

0|3(6|9|12|15|18|21|24| 2| 5| 8|11|14|17|20|23| 1| 4| 7|10(13|16|19|22|25

Fonte: Acervo do autor (2022)

Nesse momento, torna-se primoroso realcar o potencial do jogo como fundacéo
de discuss&o de tematicas mais substanciais. E evidente que no se espera que o jogador
realize tais correlagdes com a disciplina, mas rompe-se aqui com uma falsa premissa
acerca dos jogos digitais, observada durante a analise do Kahoot e também durante o
estagio docente: o jogo ndo precisa ser utilizado apenas para fixacdo do contetido. E

possivel utiliza-lo como estopim de estudo e aprofundamento do contetdo.

Portanto, destaca-se a necessidade de uma atividade posterior a aplicacdo do jogo

digital para formalizar os aprendizados e destacar 0s pontos de interesse de estudo,



137

porque, dessa forma, tem-se um termémetro do quanto foi aprendido por meio do jogo e
também o quanto estd evidente para o aluno o aprendizado do contetdo, pois, caso

contrério, joga-se o jogo pelo jogo.

Dentro das necessidades da Ciéncia, para solucdo de problemas de interesse
capital, pratico ou tedrico, conforme exposto por Caraca (1951), observa-se que o puzzle
se relaciona com questfes que tangenciam esses interesses, da época do Império Romano,
com a relagdo a manutencdo que assegurasse seu dominio e controle militar; afinal,
utiliza-se a criptografia para que

o0 texto seja mantido em segredo. E facil imaginar situacbes em tempos
ancestrais onde o escritor que envia a mensagem por um entregador queira ter
certeza que, caso sua mensagem seja interceptada, os interceptadores nao
consigam ler a mensagem. A criptografia foi particularmente importante ao
longo da histéria em tempos de guerra, quando um general ndo queria que 0
inimigo descobrisse os planos que ele estava distribuindo entre suas tropas.
Recentemente, 0s usos da criptografia tém crescido intensamente. A
criptografia continua sendo importante em tempos de guerra, mas com 0
advento dos computadores e com a vasta quantidade de informacdo
compartilhada na internet, surgiu a necessidade de criar melhores e mais

eficientes criptografias para proteger informacg6es privadas, como nimeros de
cartéo de crédito, comunicac@es privadas e estratégias. (GOYAL, 2013, p. 2)

Realizando um breve pouso nessa paisagem, percebe-se um aumento significativo
na visualizacdo de possibilidades e conexdes entre a proposta in-game e o contetdo
escolar. Anteriormente, durante a escrita do TCC, as possibilidades de estudo findavam
na enunciacdo de uma lei de formacdo para a Cifra de César, resumindo a correlacéo
escolar entre o puzzle e o conteudo, no sentido de “compreender Cifra de César como
uma progressao aritmética de ordem 3.” (MOREIRA, 2019, p. 162). Frente ao exposto,
retornamos a reflexdo de Gatti (2013) quando ressalta que o processo de formacdo
docente é continuo, quica processual. Nota-se, por meio do contraste de possibilidades
enunciadas, 0 quanto as categorias de conhecimento se expandem e novos horizontes

surgem.

Denota-se que, mais que isso, a primeira pista permite tragar tessituras que se
expandem para topicos nao restritos a Matematica, correlaciona-se com a historia, com a
criptografia basica, mas ndo somente com ela; afinal, entremeia-se com a nogéo basilar
de funcdo, das representacdes por diagramas de dominio, contradominio e imagem.
Transita nas no¢Oes de codigos e comunicagdo, na P.A. e na representacdo gréfica. Ela

apresenta a Ciéncia na forma nao-estatica e conectada aos demais contextos.
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Ap0s esse breve estudo acerca da possibilidade indicada pela primeira pista, torna-
se necessario retomar uma fala que se encontra em realce no inicio desta secdo capitular,
destacando que n&o se espera que o jogador seja capaz de resolver esta primeira pista de

modo inicial. Portanto, como ela sera resolvida?

7.2.1.1 N&o precisa enrolar as velas: a Biblioteca
Para responder a pergunta anterior, € necessario apresentar um dos comodos mais

importantes do jogo: a biblioteca. Esta area fica proxima ao espaco inicial da Recepcao
do Castelo e objetiva prestar servicos de suporte ao jogador, reunindo e apresentando, de
modo suscinto, informacdes necessarias para a progressao in-game. A mecanica é simples
e faz uso da apresentacdo de imagens com base na interacdo do jogador com um SQM
especifico das estantes. Semelhante a uma biblioteca convencional, é necessario que o
jogador procure, nas prateleiras, livros que contenham informagdes pertinentes ao puzzle
que esta enfrentando.

A imagem 33 apresenta uma imagem completa do comodo, sendo necessario
salientar que a presenca dos outros personagens da trama esta nessa regido — conforme
exibido pela figura — é condicionada a resolucdo da primeira pista, ou seja, enquanto o
jogador ndo solucionar a primeira pista, os demais competidores também estardo
presentes no comodo, procurando livros que os auxiliem a solucionar o puzzle. Dessa
forma, reforca-se a ideia de que a competicdo existe, 0 jogador ndo esta sozinho e os
demais personagens estdo presentes, propiciando um ambiente vivo. Além disso, a
exploracdo de demais areas do castelo fica restrita até 0 momento em que o jogador faca

a leitura do livro correto, forgando-o a ter contato com a regido.
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Figura 33 - Biblioteca do Castelo

Fonte: Acervo do autor (2022)

Enquanto desenvolvedor do jogo, a Biblioteca é nosso cdmodo favorito e com a
mecanica mais importante para um jogo educacional visto que, em perspectiva do
jogador-discente, ndo ha nada mais frustrante do que a incapacidade de progressao, de
estar travado in-game sem saber o que fazer ou como fazer. Com relacéo aquele que esta
jogando um “jogo digital educacional”, por quanto tempo € interessante manté-lo travado

em determinada progressao que demanda conhecimentos especificos do conteildo?

Durante o0 processo de criagdo e desenvolvimento, diversas perguntas emergiram
acerca de diferencas necessarias entre o0 jogo digital comercial e jogo digital com
premissas educacionais, conforme exposto pela ilustracdo 34 subsequente.
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Figura 34 - Questionamentos acerca do jogo educacional

E se o aluno ndo consequiu compreender o
conteido de fungies que estd sendo cobrado no
meu jogo? Entdo ele serd incapaz de realizar
progresso, permanecendo em um espago do jogo
sem compreender o que deve ser feito? Caso isso
acontega, o aluno deverd estudar por conta
prdpria para sanar sua dificuldade ou esperar até
a prixima aula para tirar sua divida comigo? E se
isso se repetir log o na prdxima pista do jogo?

Fonte: MOREIRA (2019, p. 88)

Para responder a tais perguntas, propomos uma discussdo com Tonéis (2016), que
apresenta um subcapitulo nomeado “O fracasso divertido como parte das descobertas e

a porcentagem de dano sofrido a cada erro ”. Segundo o0 autor,

[...] o fracasso nem sempre é aceito como algo natural e como parte do processo
criativo. Por exemplo, no ambiente escolar muitas vezes somos induzidos a
ideia de que fracassos sucessivos nos tornam “ruins” em algo, particularmente
quando o assunto ¢ a Matematica e ndo ¢ raro ouvirmos discursos do tipo “sou
muito ruim em Matematica!”. Isso pode retrair as pessoas, distanciando-as da
Matematica, no entanto, quando estamos no percurso do jogo, mesmo quando
erramos, somos motivados a prosseguir até acertamos. Esse deveria ser o
espirito presente em todos os momentos de nossa vida, errarmos sem
constrangimentos, continuarmos até acertarmos e compreendermos 0 que
estamos realizando. (TONEIS, 2016, p. 96)

De fato, o fracasso é diametralmente associado a uma experiéncia ruim;
entretanto, o erro pode ser um fator de crescimento tdo grandioso quanto o acerto. Mesmo
que a inclus@o de uma area de suporte e as ponderacfes expostas pare¢cam contrarias as
pontuacOes de Toneis (2016), destaca-se que se trata de jogos diferentes, com feedbacks
ao jogador completamente distintos. Em “O Legado do Rei”, porém, ndo ha sistema de
mortes ou de dano ao protagonista Phoenix Wind: Tales of Prometheus utiliza-se desse

sistema para orientar o jogador.
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Na producdo de Tonéis (2016), a vida do jogador € utilizada como fundamento
I6gico para tomada de decisGes em alguns puzzles, pois isso faz parte da mecénica e da
tecnologia do pesquisador; portanto, trata-se de um arquétipo de feedback in-game
distinto daqueles de “O Legado do Rei”. De fato, cremos que o fracasso possa ser
interpretado como elemento de fomento ao aprendizado, tanto que, em pistas futuras, ele
sera devidamente explorado; entretanto, ndo é cabivel valer-se dele para essa etapa inicial
do jogo e com a cobranca de uma percepcao tdo distante dos contetdos cobrados em sala

de aula padréo, como a Cifra de César.

Portanto, constitui-se, como parte do level design desse puzzle, que o jogador
visite a biblioteca, j& que se incorporam para o universo ficcional, elementos da realidade,
algo que ndo é necessariamente esperado, visto a natureza fantasiosa dos jogos digitais.
Para viabilizar tal inspiracdo, quando o jogador interagir com a estante correta, o livro
aberto serd apresentado em sua tela, contendo materiais que o auxiliam a compreender a

proposta da pista atual, conforme a figura 35.

Figura 35 - Livro da Cifra de César

Um cédigo que substituia cada letra
do texto por outra que estava trés
posi¢des abaixo.

Dessa forma, mesmo que o inimigo
interseptasse mensagens importantes,
seria impossivel de compreender.

A Aguia Romana, simbolo da Roma

Antiga e insignia do exército militar
liderado por Jilio Cesar.

[ale]c|ofe]F]

No passado, as tropas romanas foram
responsaveis por grandes conquistas,
sendo uma forga militar dificil de se
combater.

Além de sua inquestionavel forca, o IA I 8 l c l D l E l F I
exército de César era astuto em seus

movimentos, Uma prova disso era a

Cifra de César,

Fonte: Acervo do autor (2022)

Utilizando a ideia apresentada no livro, o jogador aplica o principio inverso a

codificagdo da Cifra de César, realizando a conversdo das letras da mensagem para trés



142

anteriores. Espera-se um trabalho semelhante ao apresentado pela imagem 36, que revela
0 processo de modo semelhante ao método exposto pelo livro e, uma vez cumprido o
objetivo de visitar e conhecer a biblioteca, destrava-se, para o jogador, a possibilidade de
visitar os demais cémodos do castelo, para que ele encontre a cozinha e continue sua

progresséo.

Figura 36 - Decriptografia da mensagem
CI|O|Z|I1]|N
F|R

Fonte: Acervo do autor (2022)

H|A

clL|Q|k]|D

Diferentemente das preocupaces escritas no TCC e apresentadas pela figura
32, a criacdo da biblioteca estd muito mais ligada as dificuldades do jogador com a
primeira pista, que ndo é algo relacionado ao seu nivel de cobranca com a percepgao
do contetido matematico, mas sim com a auséncia de pistas que conduzam o jogador
a compreensdo da possibilidade de uma codificacdo baseada em um sistema de
criptografia de que se tem registro no mundo real. Denota-se que, para produzir um
level design condizente, é importante que o puzzle seja completavel pelas préprias

informacdes e pistas fornecidas in-game.

Portanto, a biblioteca faz-se fundamental para viabilizar a incorporacdo de
elementos reais no universo ficcional, tornando-os parte da realidade do jogo e, caso
necessario, fornecendo pequenas dicas que ndo culminam na resolucdo instantanea
das pistas in-game. Cremos que somente pela confluéncia entre historia, mecanica e
puzzles se cria o “fracasso divertido”, mencionado por McGonigal (2011) e Tonéis
(2016). A biblioteca nada mais € que um espaco para se promover a esperanca de

sucesso Nno jogo, sendo esta algo ainda maior que o sucesso, ja que

Em muitos casos, essa esperanca de sucesso é mais excitante que o sucesso em
si. O sucesso é prazeroso, mas nos deixa sem algo interessante para fazermos.
Se falharmos, e pudermos tentar de novo, entdo ainda temos uma miss&o.
Vencer tende a acabar com a diversdo. Mas a falha? Mantém a diversdo

acontecendo. MCGONIGAL (2011, p. 71)
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A biblioteca é uma possibilidade de se explorar (@) o universo ficcional e
verificar os registros sobre este novo mundo. E tentar de novo e estender o processo de
aprendizado e mantermo-nos desafiados. E 0 espaco para visitarmos, aprendermos e
tentarmos tracar nossas préoprias conclusGes com pequenas dicas acerca do vivenciamos
in-game.

7.3.2 A segunda pista: a movimentacéo cartesiana do RPG Maker MV

Novamente voltamo-nos as experimentagdes préevias, destacando a importancia de
se testar a tecnologia e observar as limitacbes como potencialidades. A segunda pista faz
uso de uma matematica ja apresentada no corpus dissertativo deste trabalho, quando
discutimos as recomendacdes de Ted Castronova para producéo de “jogos que ndo sdo ou
sejam ruins”. Ap6s adentrar a cozinha — comodo apresentado pela figura 37 — o jogador
deverd explora-la, interagindo com as diferentes superficies e objetos até encontrar a

segunda pista.

Figura 37 - Cozinha in-game

Fonte: Acervo do autor (2022)

Essa pista se encontra localizada dentro de uma lareira e se utilizara de uma planta
baixa da cozinha para explorar, de movimentacéo cartesiana do RPG Maker MV em prol
do conceito de grafico cartesiano e a representacdo de pares ordenados neste. A figura 38

ilustra a apresentacdo da pista para o jogador.
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Figura 38 - Segunda pista do jogo de sucesséo
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Fonte: Acervo do autor (2022)

Ap06s assumir a atual posicdo do personagem como origem, deve-se mover o
protagonista para a posicdo descrita, fazendo-o interagir com a superficie que reside na
coordenada descrita (6, -8). Tal acdo o fara encontrar algumas chaves que permitirdo ao

jogador acessar um comodo blogueado.

Obijetiva-se, com a pista, promover o reconhecimento do deslocamento do
personagem in-game com uma movimentacdo cartesiana, sendo possivel trabalhar o
pensamento geométrico dos discentes acerca da tematica, visto que a Base Nacional
Comum Curricular do Ensino Médio ressalta como habilidade a capacidade de se
“interpretar e representar a localizagdo e o deslocamento de uma figura no plano
cartesiano”. (BRASIL, 2018, p. 527). Destarte, promove-se uma atividade de
reconhecimento e movimentagdo cartesiana que se interpola pelas vias da tecnologia
envolvida no proprio processo de construcdo do jogo digital, bem como pelas diversas
etapas de ensino, visto que a nogdo de plano cartesiana ocorre desde o Ensino

Fundamental — anos finais.

Destaca-se que caso aconteca, durante a exploragdo inicial do cémodo, de o
jogador interagir com a superficie da coordenada (6, -8), nada acontecerd, pois ainda nao
se obteve a segunda pista, e, dessa forma, ndo houve ativagdo do switch necessario para

liberar a interacdo de descoberta das chaves. Denota-se que 0 momento da descoberta das
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chaves € um dos dilemas éticos do jogo visto que, pelo fato de o jogador ser o primeiro a
resolver a primeira pista e adentrar o espaco da cozinha, ele também € o primeiro a
encontrar as chaves e, quando nos referimos a chaves, no plural, referimo-nos
exclusivamente a ideia de varias chaves no local; entretanto, todas sdo iguais e abrem o
mesmo cémodo. Tal fato ocorre, pois € uma chave para cada participante da disputa pela
coroa. Aqui, os protagonistas percebem a possibilidade de sabotar as outras equipes,
escondendo, em outro lugar, as chaves dos demais competidores e, com isso, dificultando

a progressao destes. Nesse momento, opcdes de escolhas surgem ao jogador.

7.3.3 Aterceira pista: @@
A chave abre um comodo em um andar diferente do que o jogador esta quando a

encontrou, conduzindo-o para o0 andar superior a cozinha. L4, ele sera capaz de abrir a
porta do armazeém e, ao descer a escada, encontrard a terceira pista; juntamente a ela, se

encontra um gancho, que sera util em outro momento da historia.

Figura 39 - Terceira pista

Fonte: Acervo do autor (2022)

Diferentemente das demais, a terceira pista ndo se constitui como um puzzle
matematico; em verdade, trata-se de algo semelhante a uma side quest, ou seja, que nao
se relaciona diretamente a problematica inicial da histéria, fazendo com que os
protagonistas ponderem se ha tempo — em meio a uma disputa pela coroa — para realizar
acOes que ndo sdo fundamentais a competicdo. Os dizeres da terceira pista encontram-se

apresentados na figura 40.
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Figura 40 - A terceira pista
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Fonte: Acervo do autor (2022)

E por meio da execucdo dessa pista que o jogador perdera a dianteira da disputa,
mas €, por meio dela, que haverd um aprofundamento dos personagens, da trama e do
universo ficcional. Nesse momento, os puzzles deixam de assumir a pretensdo de serem
embaixadores da Matematica no jogo; afinal, eles ndo se limitam a isso e passam a
assumir uma funcdo fundamental para os jogos de interpretacdo de papéis, ao illnix e

mimicry, a fantasia e a histdria: eles forcam o jogador a conhecer a historia de outros
personagens.

Por ser uma pista bem vaga, e, correlacionando o exposto a natureza do Narrador
Protagonista, 0s personagens principais vao discutir o que pode ser essa pista. Concluirdo
que a Unica explicacdo logica € que ha alguém no castelo que precisa de ajuda, cabendo
a eles ndo s descobrir quem €, mas também como ajudar. A partir da terceira pista, uma
nova linha de dialogo é desbloqueada com alguns personagens do castelo, sendo eles:

Beatriz, Moe e William. A figura 41 exemplifica uma das possiveis interacoes,

especificamente com Moe.
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Figura 41 - Interagdo apos a terceira pista (Moe)

Posso te ajudar?
Gostaria de um café.
Gostaria de um suco.

Na verdade...

Fonte: Acervo do autor (2022)

Cada personagem possui uma necessidade distinta dos demais e a progressao in-
game fica bloqueada até que o jogador interaja e auxilie pelo menos um dos NPC’s
listados. Independentemente de qual personagem o protagonista ajudar, o jogador
recebera uma chave, permitindo que ele faca progressdo na histéria, mas também sera
alertado de que existem outras pessoas que precisam de ajuda no castelo; e pequenas
acOes como essas fazem muita diferenca para eles. Por fim, o didlogo se encerra com o

NPC alertando que seria legal se o jogador procurasse auxiliar os outros dois personagens,

[=]

mesmo ndo havendo mais premiagdo, uma vez que eles ja receberam a chave.

Com isso, a terceira pista ndo é definitivamente

concluida, ficando completamente opcional o término dela e a

cargo do jogador. Os protagonistas discutem sobre a
possibilidade e aventam que, caso optem por ajudar os demais,
haveria um sacrificio consideravel de tempo, podendo
comprometer sua vitoria no jogo de sucessao. Destaca-se que, de

fato, caso o jogador escolha ajudar os demais personagens, Me escaneie o

nenhum outro item sera adicionado a seu inventario, apenas o NPC ajudado se lembrara


https://youtu.be/8e-aiFtlpdw
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de suas atitudes. E, caso o jogador ndo ajude nenhum outro personagem, nada acontecera,

os demais NPCs simplesmente néo terdo seus problemas resolvidos.

7.3.4 A quarta pista: dos conflitos a funcéo afim
Apds obter a chave por meio da resolucao da pista anterior, 0 jogador tera acesso

ao Arsenal do castelo; porém, ao destrancar e adentrar tal cbmodo, havera uma cutscene
que apresentara outros participantes que ja estdo no Arsenal: Gabrielly e Augusto — dupla
rival a do protagonista — discutem sobre a possibilidade de descartar as chaves dos outros
participantes que encontraram, semelhante aquilo que ocorreu com o jogador na Cozinha.
O General do rei, que esta supervisionando as atividades no arsenal, confirma que ndo
implicaré eliminac&o o descarte das chaves dos outros competidores. Com isso, a dupla
descarta todas as chaves para além das grades do Arsenal, impedindo que qualquer

competidor prossiga no jogo da sucessao.

Destaca-se que a area do Arsenal — figura 42 — foi construida de modo que as
armas e 0s equipamentos militares ficassem inalcancaveis pelos participantes do jogo da
sucessdo. Dessa forma, existem grades que impossibilitam o acesso do jogador a area na

qual as chaves foram descartadas.

Figura 42 - Arsenal - Deposito de armas

Fonte: Acervo do autor (2022)
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Destaca-se que, diferentemente da imagem acima, 0 jogador ndo possui Visdo
completa do Arsenal e com tamanho grau de visibilidade, uma vez que essa € a primeira
area do jogo, com modificacdo no sistema de iluminacdo. Por meio do TerraxLighting —
plug-in de controle de luminosidade —, criou-se uma area escura, com baixa visibilidade

justamente para ambientar 0 momento de covardia.

Apds a dupla rival ter descartado as chaves dos demais
competidores, mesmo que o0 jogador tente interagir com as
barras de metal ou com o General, ndo ha possibilidade de
recupera-las, a menos que ele tenha interagido e adquirido o
gancho do Armazém, exposto pela imagem 39 desta dissertacgéo.
Caso isso tenha acontecido, torna-se possivel coletar as chaves,

tentando fisga-las com o item, caso contrario, o seguinte dialogo Me escaneie o

surgira:

Figura 43 - Interac@o com as grades

Eu ndo alcango!!! Com uma corda e um gancho vai ser possivel
pegar as chaves.

Fonte: Acervo do autor (2022)
Apos o jogador pegar o gancho e utiliza-lo nas grades do arsenal, ele coletard uma
chave para si, entretanto um novo dilema surge, conforme figura 44: os protagonistas

utilizardo o equipamento para recuperar todas as chaves?


https://youtu.be/9ox5GPSqYKM
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Figura 44 - Deciséo para coleta das chaves

Pegar todas as chaves!
Ndo pegar nenhuma chave!

Fonte: Acervo do autor (2022)

Diferentemente dos outros dilemas, esse conflito oferece trés possibilidades ao
jogador, ja que, ao selecionar a opcao de pegar henhuma chave, tem-se outra decisdo:
deixar o gancho para que os demais competidores tentem — assim como jogador — lacar
uma chave, ou ndo deixar o gancho no Arsenal, obrigando os demais participantes a
resolverem esse problema por conta propria. Destaca-se que todas as escolhas do jogador
serdo testemunhadas pelo General, como ilustrado pela figura 45.

Figura 45 - Deixar ou néo o gancho

Deixar o gancho.
Ndo deixar o gancho.

Fonte: Acervo do autor (2022)

A chave coletada nesse cobmodo da acesso a um pequeno escritorio da realeza,
localizado no segundo piso da biblioteca, contendo cartas importantissimas ao jogador.
A primeira delas refere-se a um cofre, localizado no Saldo Comunal do castelo, mais

especificamente a senha desse objeto, sendo este ilustrado pela figura 46.
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Figura 46 - O cofre do saldo comunal
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Fonte: Acervo do autor (2022)
J& a segunda carta refere-se a coleta de impostos do reino, apresentando o total de

dinheiro coletado e a quantidade cobrada — de modo igualitario — por pessoa.

Figura 47 — Cartas referentes ao cofre.

4]
SRR gt Relagdo dos Impostos
| ;
| Majestade, agradecemos pela compra do cofre! l
f Estamos honrados por isto!! |
Ha algumas recomendagdes que sempre passamos | Impostos recebidos do povo:
20s nossos clientes, }i

B 2.376.900

‘ Primeiramente, a senha deve ser segura, porém de
l facil relembranga, pois, uma vez fechado, torna-se

quase impossivel forcar a abertura do cofre sem
danificar seu contetdo.

Portanto, pense em niimeros com significado e ] Taxa cobrada por pessoa:

‘ que sejam para vossa majestade,

> O povo ]

B 300

Despeco-me com cumprimentos cordiais. Obrigado l

pela confianga!
. i Arrecadagio = Tava v FPessoas
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Fonte: Acervo do autor (2022)
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Com esse puzzle e, por meio das cartas, espera-se que o jogador faca inferéncias
de que a senha do cofre é relacionada ao povo, as pessoas do reino, mais especificamente
a quantidade de pessoas, sendo, justamente seu objetivo descobrir quantas pessoas
existem pelas informacdes apresentadas na carta de Relacdo dos Impostos. Dessa forma,
pode haver uma substituicdo direta, ou para representar uma lei de formacdo em simbolos

dex - y:

e Arrecadacdo =y
e Pessoas = x

e f(x)=300x

Com isso, cria-se a lei de formacdo de uma funcdo afim linear, viabilizando a

determinacdo da quantidade de pessoas do reino com uma simples aplicacao cuja f (x) =

2376900
——=x

2 376 900. Dessa forma, f(x) = 300x — 2376 900 = 300x —

s x=17923

Com tal informacdo, pode-se concluir que a senha do cofre é 7923 e, com a
abertura do cofre, o jogador se depara com a proxima dica. Entretanto, antes de
continuarmos para a pista subsequente, é interessante realizarmos um exercicio reflexivo
acerca do que pode ser explorado — matematicamente — em uma reflexdo péstuma a
aplicacdo de um jogo digital com tais exercicios. Expressa-se que é possivel determinar
tal valor por passagens matematicas que ndo evidenciam a relacdo entre as duas grandezas
(nimero de habitantes e valor arrecadado); afinal, é condicdo suficiente para conclusao
desse puzzle que haja uma simples divisdo entre a quantia de impostos recebidos pela taxa
cobrada por pessoa — visto que ela é igualitaria — para que, com isso, determine-se a
quantidade de pessoas do reino. Contudo, pelo objetivo do jogo digital criado, torna-se

interessante que tal formalizacdo seja feita.

Expressa-se a possibilidade de integracdo com nogdes de crescimento da funcéo,
bem como problematizagdes iniciais que perpassem pelo dominio do lucro, prejuizo que
tanto sdo explorados na escola e com a tematica. A arrecadagdo de impostos, informagdes
extras relativas a administragdo do reino e a relagdo com outros paises, alem de bem-
vindas matematicamente sdo interessantes para a expansao do universo ficcional. Além
disso, pode-se fazer didlogos que tangenciem a propria administragdo interna dos

Impostos, a separacdo e 0 encaminhamento para diferentes frentes, pois, “assim, podem
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ser discutidos assuntos como taxas de juros, inflacdo, aplicagbes financeiras
(rentabilidade e liquidez de um investimento) e impostos. (BRASIL, 2018, p. 356). Dessa
forma, é nitida a correlacéo entre o exposto e a habilidade de se

(EM13MAT404) Analisar fungbes definidas por uma ou mais sentengas
(tabela do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas
representacdes algébrica e gréfica, identificando dominios de validade,
imagem, crescimento e decrescimento, e convertendo essas representacdes de
uma para outra, com ou sem apoio de tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p.
539)

Por fim, nem todas as possibilidades podem — e devem — ser exploradas in-game;
portanto, é primoroso que exista um trabalho investigativo posterior, analisando e

utilizando o momento e a atividade em prol da compreenséo e da apreensao do contetdo.

7.3.5 A quinta pista: da exploracdo ao término
Apds abrir o cofre, o jogador tera acesso a algumas paginas de um diario de

anotacOes, sendo que estas evidenciam a existéncia de uma passagem secreta no castelo

que d& acesso a Galeria de Tuneis Subterraneos, conforme apresentado pela figura 48.

Figura 48 - Paginas do diario de anotac¢des de Arthur Bernoulli

Didrio de anotagies GM&M'“@

Ben... O dia la/o esld cherr de revelagies...
Wittam ¢ ea fomos orpanizar o eseritoris no andar

saperior da bibbioteca,

Lngaanto faziamos iicso, destooanss a estante de lisros ¢

descobrimas am baraco exorme xa parede.
Acontece gae esse buraco €, na verdade, ama passagen

de acesso a ama exorme ;aﬁﬁb de laneis sablerrineos
gue se estendem através de Codo o castely,

Witliam e ea investiparemos mais amanki.
Apthar 3"’_,__.—-——-"“%.

Fonte: Acervo do autor (2022)
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O acesso a area mencionada na carta é feito na sala do segundo piso da biblioteca,
conforme ilustrado pela figura 49. Ao chegar 14, o jogador deve interagir com a estante,
empurrando-a da direita para a esquerda; com isso, revela-se a existéncia de uma
passagem secreta. Pontua-se que hé, nessa interacdo, uma condicional que verificara a se
0 jogador leu ou ndo as cartas e, sem a leitura delas, tal acdo é bloqueada ao jogador, visto

que ndo faz sentido que se empurre a estante sem o conhecimento do contetdo das cartas.

Figura 49 - Passagem Secreta

Fonte: Acervo do autor (2022)

A Galeria de Taneis Subterrdneos é uma area de exploracéo cuja ambientagdo é
mais soturna que as demais regides do castelo; para isso, utilizaram-se tilesets noturnos
em conjunto com o plug-in citado anteriormente, para composi¢do da iluminacéo,
semelhante aquela exposta no Arsenal. A imagem 50 apresenta a visualizacdo dessa
regido, sendo possivel perceber que a iluminag&o ocorre por meio de arandelas medievais,
e, pela caracteristica do comodo, existem pequenos roedores vagando pelas galerias

subterraneas.
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Figura 50 - Galeria de Tuneis Subterraneos

Fonte: Acervo do autor (2022)
A justificativa da insercdo dessa regido in-game ndo se
limita a mera mudanca de ares, mas sim pelo fato de que, com a
baixa iluminacdo e dificil visualizacdo de todos os espacos, 0

jogador se deparara com um vulto vagando nessa regiao,

inclusive, sendo responsavel por trancar o protagonista em uma

[=]
[=]Hr

das areas finais. Essa figura misteriosa — conforme visto na figura

51 — é um dos participantes da competicdo, mas que permanece

desconhecido até o epilogo do jogo.

Figura 51 - Vulto

Fonte: Acervo do autor (2022)


https://youtu.be/QAqV8scPyS4
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Em observacdo a paisagem relativa a construcdo dessa area, percebe-se que a
incluséo dela ocorreu primordialmente nas vias de conclusdo do enredo do jogo digital,
conectando-se, de modo pouco integralizado a proposta matemética do contetdo.
Expressa-se que uma regido misteriosa, secreta e anterior a temporalidade natural in-game
viabiliza a insercdo de puzzles mais fantasiosos, que poderiam conectar-se a historia e ao
contetdo. E necessario destacar que tal espaco foi gerado proximo ao prazo de término
do TCC, ndo sendo feito as pressas, mas com maior senso de urgéncia que as demais

regides.

Ap0s avangar pelas galerias subterraneas, o vulto aparecera pela primeira vez para
0 jogador e o trancard em uma sala, que contém um puzzle para 0 jogo da sucessao.
Destaca-se que esse puzzle se caracteriza mais como uma brincadeira e teste de scripts®!
que fizemos enquanto estuddvamos algumas mecanicas, mas que, por fim, decidimos
incluir a versdo final do projeto. Em linhas gerais, o protagonista encontra-se em uma sala

ampla que possui uma mesa, trés notas e quatro sacos de alimentos, como na figura 52.

Figura 52 - Puzzle de medidas

Fonte: Acervo do autor (2022)

81 O teste de script a que nos referimos é relativo a mecénica de pegar e largar objetos no jogo, fazendo-os
desaparecer quando recolhidos e reaparecer quando depositados.
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Nessa etapa, 0 jogador devera colocar o saco de alimento com maior massa na
mesa e puxar uma alavanca que liberard sua passagem, caso a resposta esteja correta.
Entretanto, todos o0s objetos possuem a mesma massa, fazendo com que o jogador deva
interpretar as grandezas e compara-las de modo eficaz. Concluida tal acdo, o jogador

podera acessar uma nova area que dara inicio a cutscene final do jogo.

7.3.6 Do conveés a vista é diferente: observando aguas passadas

Antes de aplicarmos a descri¢do do fim
do jogo, observamos essa pista que tanto se
contrasta com a primeira; afinal, inicialmente
percebe-se uma matematica in-game mais
evidente, tangenciavel ao contexto escolar,

exigente e com diversas afluentes para a

discussdo do contedo, enquanto essa Ultima
pista é mais diretiva, simples e demanda uma no¢do mais primitiva acerca de grandezas.
N&o justificamos a inclusdo dela e do abrandar do contetdo por meio de uma Unica citacao

da BNCC, como esta pista tendo sido incluida com escopo de

[...] desenvolver o pensamento algébrico, tendo em vista as demandas para
identificar a relacdo de dependéncia entre duas grandezas em contextos
significativos e comunica-la, utilizando diferentes escritas algébricas, além de
resolver situacdes-problema por meio de equacdes e inequacbes. (BRASIL,
2018, p. 527)

Mas nos dedicarmos a evidéncia de algo importantissimo que talvez ainda néo
tenhamos apresentado: 0 momento que viviamos. O ano de 2019 foi marcado pelo nosso
primeiro vinculo profissional na Educacdo; por um processo de designacdo do Estado,
havia me tornamo-nos professor de Matematica de uma Unica turma do primeiro ano do
Ensino Médio de uma escola de periferia. A mudanca de abordagem da cobranca do
conteddo in-game € evidente e salientamos que a producdo do jogo digital muito se

relacionou as experiéncias gque tivemos enquanto docente dessa instituicao.

Ndo como um espelhamento da realidade de sala de aula, mas algumas
problematicas que abordamos durante o ensino de funcdo afim, correlages e discussdes
que substanciaram o aprendizado dos nossos discentes foram incluidas no jogo. Quanto
mais caminhavamos no conteudo de funcéo, objetivando significa-lo para os discentes,
mais nos encaminhavamos a discussdo de elementos basilares da Matematica, como

grandezas, interpretacdo de medidas, movimentacéo cartesiana etc. A propria corre¢do
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entre funcdo afim — ou a progressao aritmética — e a Cifra de César ocorreu em discussoes

com nossa turma do primeiro ano.

Trés anos apds as experiéncias de cria¢do e o desenvolvimento de um jogo digital
bem como de lecionar para nossos ex-alunos, percebemos agora, revisitando a paisagem,
quanta influéncia houve para a concep¢édo de “O Legado do Rei”! Os conflitos éticos in-
game ndo sao apenas oriundos de jogos que jogamos, de anseios que possuimos no que
tange a educacao ou as propostas de formacéo cidada das bases curriculares; em verdade,
é provavel que grande responsabilidade pela inclusdo dessa mecénica ao jogo seja
resultado de discussBes acerca de a¢des, consequéncias, responsabilidade de ética que
permearam nossa aula de Matematica. Percebemos, ao revisitar nosso trabalho, que a
perspectiva humanista constituiu o cerne construtivo de “O Legado do Rei”; entretanto,
ndo pudemos descrevé-la conforme deveriamos fazer. Subsidiamos e justificamos 0s
dilemas éticos inseridos na narrativa do jogo por preceitos exclusivamente curriculares,
citados em documentos oficiais e ndo levando em consideracao as experiéncias docentes

que vivenciamos enguanto designado.

Retorna-se, com isso, ao inicio da dissertacdo, a Teoria Critica de Feenberg
(2010), visto a presenca do impregnar de valores e inten¢des com o jogo digital. E notavel
que tal fato ocorre ndo tdo somente as mecanicas e as historias colocadas in-game, mas o
proprio tracar conceptivo do conceito de funcdo — feito anteriormente — permite-nos
alcancar a interpretacdo do autor acerca do conteido, de como se pretende ensina-lo e
significa-lo aos discentes. As experiéncias em sala de aula, a realidade vivida, os valores
e as preocupacdes materializam-se no jogo digital. Torna-se primoroso correlacionar esse
momento a uma enunciagdo ja apresentada nesta dissertagdo: “Todo jogo significa
alguma coisa.”. (HUIZINGA , 2017, p. 4).

Talvez o imediatismo e a pressa do TCC nos condenaram a uma resposta ordinaria
como “este referido trabalho foca-se no processo de criagdo de um jogo digital, sendo
este passivel de ser utilizado como recurso didatico no ensino de funcéo afim para alunos
do primeiro ano do Ensino Médio”. (MOREIRA, 2019, p. 12). Em verdade, pontua-se
que “O Legado do Rei” é a manifestagcdo das preocupaces e da experiéncia que vivemos
enquanto professor designado: ndo tdo somente a Matematica, ndo apenas as notas, mas

também a humanidade em seu sentido virtuoso, de ser humano.
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7.3.7 Enrolamos as velas? Este é o fim?
Nessa nova area, hd um grande saldo com um altar vazio, ndo tendo a¢des para

serem desenvolvidas nesse comodo, fato este que inclusive serd ponderado pelo
protagonista na cutscene. Ao terminar de percorrer o comodo de ponta a ponta, o jogador
abrira outra porta que se revelara sendo a double doors do segundo andar. Aguardando-
0, do outro lado, estardo os personagens do jogo da sucessdo — convocados pelo rei —e
também os membros da realeza cumprimentando-o pela concluséo da atividade. O rei
anuncia o jogador como sendo o vencedor, por ser o0 primeiro a atravessar as portas do
saldo com o diamante rosa; com isso, ele pede para o jogador devolver a joia, tal qual

figura 53.

Figura 53 - Finalizagdo da cerimdnia/jogo da sucessio

Para finalizar a ceriménia, me entreguem
o Diamante Rosa.

Fonte: Acervo do autor (2022)

Nesse momento, 0 protagonista compreende que o altar do cobmodo anterior
deveria conter, em seu topo, a pedra do reino; entretanto, ela ndo estava la. Ele anuncia
ndo ter o diamante rosa em seu poder, mas sdo confrontados pelo rei que os acusa de
estarem tentando roubar o diamante, visto que foram os primeiros a sair do comodo que
continha a gema. Nesse momento, surgem linhas de dialogo para serem escolhidas pelo
jogador como uma tentativa de justificar e compreender o momento. Destaca-se que elas
alterardo as falas dos personagens, bem como podera despertar a furia dos demais
competidores, caso 0 jogador opte por acusa-los, sendo tal frenesi despertado por

Augusto, conforme figura 54.
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Figura 53 - Revolta dos participantes

Esta nos acusando???

Os demais partieipantes se lembrardo disso.

Fonte: Acervo do autor (2022)

Apds o jogador ponderar sobre alguns elementos da trama; como, por exemplo, o
vulto que o trancou em um cémodo, o0 protagonista perceberd a auséncia de um dos
participantes menos frequentes de toda a trama: Marcus. Este foi apresentado apenas na
introducdo dos personagens no Hall da Entrada e na decisdo da punicdo de Jorge, ndo
voltando a aparecer em nenhum outro momento do jogo. Destaca-se que nem mesmo na
cutscene da biblioteca, onde todos os personagens encontravam-se diante das estantes de
livros, buscando pistas para a Cifra de César, era possivel se deparar com ele.

Tal fato justifica o motivo pelo qual o jogador encontra, por vezes, portas abertas
em sua jornada, principalmente na Galeria de Tlneis Subterrdneos — como visto pela
figura 55. Isso também apresenta quem €, de fato, o vulto que trancou o protagonista. O
que se espera é que o jogador conecte alguns pontos para clarificar o enredo do jogo.
Basicamente, Marcus venceu 0 jogo da sucessdo, porém, nao passou pela Gltima porta
como o jogador, ao invés disso, ele pode ter feito o caminho de volta — ou explorou a
Galeria de Tuneis Subterraneos — a ponto de encontrar uma passagem para fora do castelo,

tudo isso engquanto ainda possuia o diamante rosa.
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Figura 54 - Foreshadowing?®?

Fonte: Acervo do autor (2022)

Destaca-se pela figura acima, que, caso 0 jogador ndo percebesse a porta aberta,
haveria uma linha de diadlogo, um trigger action na fileira de tiles, em alinhamento a
segunda porta, que faria com que o protagonista realcasse tal fato para o jogador. O
artificio da evidenciacgdo por parte do protagonista € utilizado em diversos momentos para
conduzir o jogador a conclusédo supracitada. Outro momento em que isso ocorre é quando
ele se depara com a carta que informa a existéncia de taneis subterrdneos, sendo
ponderado pelos personagens se isso realmente era uma informacgdo que deveria ser

passada aos competidores.

Apds evidenciar a auséncia de Marcus, o rei se torna inseguro de continuar
acusando o protagonista, comecando a crer na fala do detetive; todavia, Augusto e
Gabrielly tomam a palavra para levantar a desconfianca da Majestade com relagdo ao

avatar do jogador, sendo que as linhas de dialogo se apresentam pela figura 56 abaixo.

8 Termo literario utilizado quando o autor da pistas de eventos futuros da histdria, sem que isso seja
percebido de modo imediato, mas faca sentido no decurso da trama.



Figura 55 - Apelo da dupla rival
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Como juiz eu ja tive muita experiéncia com
encenagdes e te garanto que isso.ndo passa
de um teatro para distrai-lo.

v

E verdade Rei Arthur, como pode afirmar que
esses dois ndo estdo junto com o Marcus?

Fonte: Acervo do autor (2022)

Incerto do que fazer, o rei pede a seus conselheiros que o ajudem na tomada de

decisdes. A conselheira real, Beatriz, repete sua proposta: um julgamento, porém, desta

vez, o jogador sera o réu e 0s NPCs tomarao suas decisdes com base nas a¢des do jogador

durante a trama. Essa €, particularmente, nossa passagem favorita de todo o jogo, pois,

em verdade, quem esta sendo julgado ndo sdo os personagens; mas sim o jogador, afinal,

foi ele quem havia tomado de decisoes.

Quadro 18 - Descric¢éo dos finais

Final I

Final 11

Final 111

Neste final, o jogador &
inocentado pelo juri e os
protagonistas sdo contratados
como investigadores a servico da
realeza para localizar e reaver o
diamante rosa. Além disso, o rei
prové o0s protagonistas de
recursos financeiros e titulos
para que ndo encontrem tanta
dificuldade em sua jornada.

Neste final, o jogador &
considerado culpado, mas os
protagonistas conseguem fugir
utilizando a Galeria de Tuneis
Subterrdneos, sem entrar em
confronto fisico com outros
personagens e, com isso, O
jogador passa a ser procurado
pelos guardas reais.

Neste final, o jogador ¢
considerado culpado, mas os
protagonistas fogem, entrando
em confronto com os guardas,
enfurecendo o rei que coloca
uma recompensa publica para a
captura da dupla de
protagonistas. Com isso, eles
também sdo cacados pela
populacéo do reino.

Com os cenérios elencados, percebe-se que o jogador possui
um novo objetivo, que é recuperar o diamante rosa; isso oportuniza
a continuacédo da histdria, em um ambiente diferente do interior de

um castelo, com novos personagens e mecanicas, sejam estas de

Fonte: Acervo do autor (2022)

perseguicao, negociacdo, investigacao etc.

[=]

H:

[m] %

[u]


https://youtu.be/inMNMOgRu9g
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7.4 Nao va apenas com a mareé, joguei e agora?
O uso dos jogos digitais, nos campos educacionais, ndo € uma metodologia

definitiva, que isenta o professor de realizar um trabalho de significacéo e reflexdo acerca
deles; afinal, “nenhum material é valido por si s0. [...] A simples introducédo de jogos ou
atividades no ensino da Matematica, ndo garante uma melhor aprendizagem dessa
disciplina.” (FIORENTINI e MIORIM, 1996, p.9).

Em comunhdo com Grando (2000, p. 35), uma possivel — e forte — desvantagem
do uso dos jogos no contexto de ensino-aprendizagem ¢é que, “quando mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente aleatorio, tornando-se um
‘apéndice’ em sala de aula.” Com isso, joga-se de modo desordenado, pouco evidente e
mal relacionado ao trabalho docente. Coloca-se o jogo como ferramenta, algo que, de

modo autbnomo, valida-se e se estabelece com os propositos educacionais.

Dessa forma, é fundamental que haja uma atividade de investigacdo do jogo,
oportunizando que o discente reflexione sobre suas a¢bes e o contetdo, permitindo-lhe
compreender como o jogo influenciou no processo de aprendizado dele. Aarseth (2003,
p.14) discorre sobre trés principais formas investigativas do jogo digital: o estudo das
concepcdes, regras e mecanicas do jogo (1); a observagédo de um jogador, concebendo sua

manifestacdo como uma representacdo do conhecimento (I1) e, por fim, podemos jogar o
jogo (1),

Embora todos os métodos sejam validos, a terceira forma é claramente a
melhor, especialmente se combinada ou reforcada pelas duas anteriores. Se ndo
experimentamos o0 jogo pessoalmente, é possivel que cometamos graves erros
de interpretacdo, mesmo que estudemos a mecanica e demos o nosso melhor
para adivinhar as suas solucges.

Pelo decurso de pesquisa, dos referenciais teoricos, da inclusdo das mecanicas de
decisbes para manifestacdo do jogador-discente e todos os demais elementos do game
design utilizados em “O Legado do Rei”, torna-se evidente que objetivamos trabalhar os
jogos digitais enquanto manifestos jogaveis para os discentes. Dessa forma, quando
observamos a investigacao pautada no terceiro método — aliado aos demais —, cria-se uma

preocupacao acerca do jogador e do seu momento de jogo; afinal,

Que tipo de jogador sou eu? Sou um jogador novato, ocasional ou assiduo?
Conheco o tipo de jogo? Quanta pesquisa devo fazer antes de jogar? Devo
tomar notas enquanto jogo? Talvez escrever um diario do jogo? Ou avanco e
mergulho, preocupando-me com a andlise critica mais tarde? Alguns jogos séo
rapidos, outros sdo lentos; exigirdo uma abordagem diferente? Deveremos
gravar-nos enguanto jogamos? Como analisamos um jogo no qual ndo somos
bons? (AARSETH, 2003, p. 14-15)
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Mesmo que cingidos pela impossibilidade de determinar uma metodologia,
concomitante a experiéncia do jogo ou posterior a ela, algo se faz notoriamente
necessario: o registro, afinal, “o acto de jogar ¢ essencial mas deve ser complementado

com o recurso a outras fontes”. (AARSETH, 2003, p. 22).

Diferentemente de uma anélise literaria de filmes ou livros, primordialmente
interpretativa, quando nos referimos a analise do jogo, devemos compreendé-la como um
processo configurativo, uma vez que “na arte, podemos ter que configurar para poder
interpretar enquanto que nos jogos temos que interpretar para poder configurar.”
(ESKELINEN, 2001). Dessa forma, conjectura-se a existéncia de dois materiais distintos
que devem se aliar a experiéncia do jogo nos espacos educacionais: o Diario de Bordo do

Jogo (DBJ) e uma atividade de Explorando o Jogo.

O primeiro consiste em um instrumento de registro e acompanhamento das
atividades desenvolvidas pelo jogador para que o progresso, além de registrado pelo

discente, possa ser reflexionado e criticado. Segundo Falkembach (1987, p. 19 e 24)

Combina-lo com outras técnicas de investigagdo nao so contribuirg, mas se
fard necessario para o aprofundamento da busca de informagdes desde que,
obviamente, o conjunto de técnicas criadas guardem coeréncia com o corpo
tedrico conceitual e principios metodolégicos que dao fundamento as praticas
sociais em questdo [...] os fatos devem ser registrados no Diario de Campo o
quanto antes, se possivel imediatamente depois de observados, caso contrario,
a memoria vai introduzir elementos que se deram; e a interpretacédo reflexiva,
ndo se separa de fato concreto, vira frequentemente a deturpé-lo.

Para que haja registro das tentativas, dos pensamentos, da cognicdo e da
interpretacdo do jogador-aluno, é necessario que 0 processo seja registrado, significado,
que as tentativas, criticas, sentimentos e inferéncias fiqguem disponiveis para as discussdes
propostas. O DBJ também pode ser um importante material de consulta para as atividades
de Explorando o Jogo; entretanto, € interessante manté-lo como algo pessoal, que nédo
necessita ser inteiramente compartilhado ou entregue. Faz-se necessario destacar que as
escolhas em situagdes de conflitos éticos in-game ndo serdo consideradas como
manifestacdo da personalidade ou da real identidade do jogador, visto que isso contraria
diversos fundamentos ja apresentados nesta dissertacdo. Conforme exposto por
D’ Ambroésio (1993, p.38),

O ambiente deve incentivar o uso de recursos como livros, material
manipulativo, calculadoras, computadores e diversos recursos humanos. Esses
recursos devem ser utilizados conforme forem necessarios para enriquecer a
exploragdo e investigacao do problema. Também podem servir para dar origem
a problemas interessantes.
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Enquanto esse material objetiva o registro das experiéncias, a atividade de
Explorando o Jogo € ideal para a formalizagdo dos conceitos e também para o
desenvolvimento da nocéo de funcéo; afinal, hA margem para que o progresso in-game
ndo tenha sido realizado por meio de pilares categoricos do contetdo. Destaca-se que este
ndo se limita a formalizacdo, mas também permite ao docente a extensdo, a investigacao
de outras préaticas adjuntas as problemaéticas apresentadas pelo jogo digital, tal qual
aquelas feitas na primeira pista.

A aprendizagem acontece neste movimento fluido, constante e intenso entre a
comunicagdo grupal e a pessoal, entre a colaboragdo com pessoas motivadas e
o dialogo de cada pessoa consigo mesma. A comunicacao pessoal e a grupal
sdo componentes interligados e insepardveis no processo de aprender
continuamente, mais profundamente num mundo cada vez mais complexo e
imprevisivel (MORAN, 2014, apud DE OLIVEIRA, GEREVINI e
STROGSCHOEN, 2017)

Com os registros em maos, o discente pode facear os proprios dilemas, davidas e
experimentacdes que vivenciou durante o decurso do jogo; agora mais focado, realizando,
por meio do DBJ e do Explorando o Jogo, algo simile ao pouso de paisagens, préprio da
cartografia, semelhante as propostas investigativas apresentadas na exploragéo do terceiro
territério. Ressalta-se que algumas das aspiracdes de discussdo do conteudo do jogo,
citadas no decurso de analise das pistas in-game, podem ser feitas em sala de aula,
enquanto os discentes vivenciam a prépria experiéncia do jogo, visto que este ndo

necessariamente precise assumir papéis conclusivos — ou de fechamento — do conteudo.
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8 OS REGISTROS DA EXPLORAC}AO .
Forma-se uma nova paisagem ao término da

exploracdo desses trés territorios, uma que se afasta da
nocg&o inicial — e que beira a suposi¢do — apresentada
pelo mapeamento da figura 10. Nota-se que os

territorios e, por conseguinte, as etapas de
territorializacao, desterritorializacédo e
reterritorializacdo ndo devem ser aglutinados como uma Unica formacdo de terra. Em
verdade, é cabivel considerarmos que a desterritorializagdo ocorre quando subimos e
descemos a ancora, quando igamos e recolhemos as velas e, mesmo que retornemos ao
territério — ja cartografado — ou ao mar, jamais retornamos da mesma forma como

chegamos.

8.1 Os objetivos da expedicao
As paisagens se modificam, o mar se altera e, também os objetivos com que

navegamos mudam. Em meio as alegorias e as tentativas de cartografar o processo de
exploragio deste mestrado®®, rumo a significacdo dos jogos digitais, percebermos que
encontramos muito mais do que procuravamos, a0 mesmo tempo que ndo encontramos
aquilo que queriamos. N&o é possivel significar, ao menos em sua completude, 0s jogos
digitais para a educacdo; inclusive, tal objetivo chega a ser contraditorio frente a Teoria
Critica de Feenberg (2010), que ja destacava a presenca de valores e do controle humano
na tecnologia.

Mesmo com a impossibilidade de se tracar uma significagdo completa dos jogos
digitais para a educagdo, haja vista uma varidvel tdo mutavel quanto a carga de valores e
nocBes de quem desenvolve tal material, foi possivel significar — verdadeiramente — o
nosso jogo digital, algo que, até entdo, parecia concluido. Entretanto, € possivel que
tracemos, pela nossa jornada, uma cartografia que talvez auxilie aqueles que desejam
navegar pelos mares da criacdo de jogos digitais para a educagdo, conforme apresentado
pela figura 56.

8 A presente dissertacdo integra a linha de pesquisa “Fundamentos e Praticas Educacionais” do Programa
de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM), a Rede de
Pesquisa sobre a Profissdo Docente (REPPOD) e o projeto “Ensino Superior e Escola Basica em rede
colaborativa: a Formagao de Professores em pauta”, financiado pela Fundagcdo de Amparo a Pesquisa do
Estado de Minas Gerais (FAPEMIG).
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Figura 56 - Mapeamento dos territorios

Fonte: Acervo do autor (2022)

Ao Leste tem-se o primeiro territorio, referente a compreensdo dos jogos digitais,
uma area que ndo se encontra representada em sua totalidade, uma vez que nao é possivel
conjecturar toda a vastidao teorica deles. Ao centro, é possivel perceber um territério
referente aos recomegos, cercado de pequenas quatro ilhas, cada uma simbolizando os
projetos inacabados e envolvidos nos recomecos. Por fim, tem-se uma extensao territorial
relativa a “O Legado do Rei”. Tal area — semelhante a primeira — ndo possui seu territério
plenamente cartografado, uma vez que é possivel que ainda existam espacos ndo

explorados.

O tamanho dos territorios ndo faz alusdo a mera extensdo que eles ocupam no
processo dissertativo deste trabalho, ou seja, ndo se faz uma area maior que a outra pela
quantidade de paginas que eles ocupam. Em verdade, a op¢ao por apresentar — ou ndo —
suas bordas ou seu territério em completude é algo intencional, visto que, conforme
exposto no decurso desta dissertacdo, parte da compreenséo dos jogos digitais deveria
emergir do processo [auto]cartografico de “O Legado do Rei”, ou seja, ndo ha nada que
impeca que esses territorios, de alguma maneira, estejam ligados entre si e, por que nao,
ligados com diversos outros, formando algo préximo a um continente rodeado por
diversas ilhas, semelhante a figura 57. Com isso, “O Legado do Rei” é uma pequena

regido, quicd uma pequena vila em meio a vastidao territorial.
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Figura 57 - Conjecturas cartograficas

Fonte: Acervo do autor (2022)

Justifica-se, pelo mapeamento e o processo cartografico da pesquisa, 0 motivo
pelo qual as secdes capitulares desta dissertacdo possuem tamanha diferenca de paginas.
Trata-se do quanto foram exploradas, do quéo presentes se fizeram no decurso da
pesquisa. De fato, espera-se que, pelo decurso cartogréfico, seja perceptivel a vastiddo
territorial da tematica, das suposicdes e das (in)conclusdes. Em meio a cartografia deste

capitulo, lembramo-nos de um registro que uma vez lemos, que descrevia assim:

Esta terra, Senhor, me parece que da ponta que mais contra o sul vimos até a
outra ponta que contra o norte vem, de que nds deste porto houvemos vista,
sera tamanha que havera nela bem vinte ou vinte e cinco léguas por costa. Tem,
ao longo do mar, nalgumas partes, grandes barreiras, delas vermelhas, delas
brancas; e a terra por cima toda chd e muito cheia de grandes arvoredos. De
ponta a ponta, é toda praia parma, muito chd e muito formosa. (CAMINHA,
2003, p. 118)%

Reiteramos que objetivarmos a significacdo dos jogos digitais na educacéo é por
demasiado ambicioso; mas, ainda assim, podemos contribuir com o que descobrimos nos
territérios que pousamos e nas paisagens que vimos; entretanto, ndo ha nada que nos

impeca de desterritorializar e revisitar as paisagens com novos olhos. Portanto, fazemos

8 Essa citagdo pode gerar dubiedade a que se presta; para tanto, destacamos que ndo a utilizamos para
colocarmo-nos em posto do desbravador de uma terra imaculada. Enxergamo-nos como alguém que
encontrou, tanto durante o TCC, quanto na dissertagdo, um territério imensamente maior que imaginava,
que, a cada exploracdo, descobre ser ainda mais extenso, algo que requer um incontavel nimero de
expedicOes para compreender, minimamente, a imensidao que se encontra diante de si. Alguém que saiu,
icou as velas rumo a um objetivo; entretanto, deparou-se com algo maior.
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uma retificacdo, cujo objetivo geral, nesta dissertacdo, ndo é aquele outrora mencionado,
mas sim contribuir para o significado dos jogos digitais na educagdo por meio de
exploracdes [auto]cartografadas.

Nessa expedi¢do, também foram cumpridos os objetivos de [auto]cartografar o
significado de “O Legado do Rei”’; apresentar o jogo como metodologia de aula, explorar
a integracdo entre puzzles e o conteddo, evidenciar a possibilidade de integracdo entre
jogo educacional e violéncia, discorrer sobre a possibilidade de integracdo curricular pelo
jogo, analisar a Matematica inserida nesse universo fantasioso e sua apresentacdo aquele
que joga.

8.2 O X marca o lugar: tesouros da expedicéo

Primeiramente, formalizamos neste registro, que o jogo digital ndo € um manifesto
individual e que, da mesma forma que as demais tecnologias, 0 jogo esta preenchido com
as percepcoes, valores e juizos de quem o desenvolve. N&o tdo somente do desenvolvedor,
mas também se imbui, nesse construto, parte das concepcBes que se fazem proximas da
esfera social do desenvolvedor. Independente se é uma Unica pessoa que elabora a
historia, desenvolve as mecanicas, idealiza a estética e usufrui da tecnologia, o jogo é
resultado de um contexto, de vivéncias e praticas. Em alusdo a Grimes e Feenberg (2013,

p. 15) ao citarem a “critica racional da razao” de Adorno (1973, p. 85):

A tecnologia é carregada de valores como outras realidades sociais que
moldam nossa existéncia cotidiana. Mas depois que as tecnologias se
encontram bem estabelecidas, seu viés particular parece 6bvio e inevitavel.
Deixamos de concebé-lo como um viés e assumimos que a tecnologia tinha
que ser como a encontramos. Descobrir o viés implicito constitui a “critica
racional da razdo” prometida pela Escola Frankfurt.

Diferentemente daquilo exposto nas linhas conclusivas de nosso TCC, ndo se pode
concluir a notoriedade das “diversas possibilidades do jogo digital enquanto ferramenta
de ensino-aprendizagem” (MOREIRA, 2019, p. 172), mas sim a notoriedade do jogo

digital enquanto pilar metodoldgico.

A seguir, da mesma forma que existe tal pluralidade no processo conceptivo do
jogo, é antagonico cobicar que este se manifeste ou seja arauto de uma Unica area do
conhecimento, de uma sé disciplina ou de uma matéria escolar isolada. Se a propria
natureza construtiva do mesmo € plural, conjunta e heterogénea, seu contetdo também
ha de se enraizar pelos diversos campos, mais que isso, deve-se expandir pelos diversos
espacos, nao ficando restrito apenas aos anseios e a realidade da escola bem como aos

espacos formais de educagdo. Portanto, torna-se irreal projetar um jogo digital pautado
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em uma so6 disciplina, mesmo que, com comprometimento a metodologia do jogo, exista

possibilidade de tangenciar os contetdos especificos.

Ao evidenciarmos a tétrica de Schell (2008), é notorio que a propria natureza
criacional de um jogo digital ampara-se em diversos campos do conhecimento: na nogéo
de arte para estética, na nocdo de literatura e do portugués para histdria, nas nogoes
basilares da logica para a mecéanica e a tecnologia; além disso, as demais areas do
conhecimento hdo— em determinado nivel — de fomentar o substanciar do universo
ficcional, uma vez que é a harmonizacdo do conhecimento que ambientara esse novo

mundo.

Dessa forma, um grande desservigo a construcdo de um jogo digital — com
interesses escolares — é sobrecarregar com responsabilidade e expectativas para que este
seja um embaixador do conteudo disciplinar especifico, forcando que a matéria fique em
evidéncia ao jogador. Tal acdo é gananciosa e egoista — e colocamo-nos como um desses
gananciosos — ja se que compromete com a real compreensdo do que sdo — ou podem ser
- 0s jogos digitais na educacdo. Destarte, projetar tamanha responsabilidade ao jogo €
atribuir expectativa de que este tenha um fim por si sé e que ndo careca de um trabalho
investigativo docente para formalizar o conteddo que estd emaranhado a trama, € minar

completamente a proposta de um universo ficcional vivo e significativo.

Uma vez que pontuamos acerca da pluralidade, do entrelagar dos diversos
conteddos, da harmonizacdo dos campos do conhecimento, sentimo-nos responsaveis por
discorrer, mesmo gue minimamente, acerca de algo que ndo deve ser concluido a partir
deste trabalho: o jogo digital ndo ¢ uma metodologia que resolvera os anseios de uma
concepcao hegemonica de interdisciplinaridade, ou seja, ao produzirmos um jogo digital
ndo estamos a reunir os fragmentos dos contetdos, que outrora constituiram um saber

unitario para produzir um universo ficcional vivo e substancial.

Segundo Aires (2011, p. 217), ao se embasar no trabalho Interdisciplinaridade e
patologia do saber de Japiassu (1976), pode-se enunciar — de forma simplificada — que a
concep¢do hegemonica da interdisciplinaridade difunde que “o saber altamente
especializado corresponderia a um saber doente e que uma das possibilidades de cura

deste saber estaria na interdisciplinaridade.”.

Portanto, um equivoco é acreditar que a criagdo de um jogo digital ou de universo

ficcional seja sinénimo de conceber uma metodologia capaz de curar o “saber doente”.
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Atribuir a metodologia que faz uso do jogo digital o papel de unificador de todos os
saberes, sem uma definicdo epistemoldgica substancial, é pautar-se em prerrogativas de
“um modismo, ja que esses termos t€ém sido acolhidos com simpatia, tanto em
documentos oficiais como em boa parte da literatura e, até, como uma espécie de
marketing de algumas universidades e escolas privadas.” (AIRES, 2011, p. 228).
Lembremos da limitacéo.

Algo passivel de se realizar pelo jogo, aliado a fundamentos epistemologicos
condizentes, é a promocao da Integracdo Curricular. Salientamos que as terminologias —
Interdisciplinaridade e Integracdo Curricular — ndo sdo, conforme exposto por Aires
(2011, p. 226), sindnimas, uma vez que:

[...]na concepcdo hegemonica de Interdisciplinaridade, o problema central esta
na fragmentacdo do conhecimento e no excesso de especializacdo, sendo a
fragmentac&o considerada uma patologia para a qual a cura estaria na unidade
do conhecimento e seria alcangada através da metodologia interdisciplinar.

Assim sendo, quando nos referimos a Integracdo Curricular, destacamos uma
preocupacao que ndo reside na reunificacdo dos fragmentos do conhecimento cientifico,
mas sim na integracdo do conhecimento escolar, visto que, por meio dele, ocorrerd um
incremento de possibilidades da integracdo pessoal e social, por meio de um curriculo
que se envolva com questdes significantes. (BAENE, 1997). Ademais, conforme Aires
(2011, p. 227), a Integracdo Curricular ndo é sobre as disciplinas, mas dos “centros de
interesse”, uma vez que somente apds compreender a problematica, parte-se para a busca

nas disciplinas.

Em observacdo ao TCC, percebe-se o afastamento — e por que ndo a
desterritorializacdo — com diversas percepc¢des que nele foram enunciadas, inclusive, nas
ultimas partes secdes dissertativas do trabalho. Em momento oportuno, pontua-se que ha
um rompimento com parte da percepcdo romantica que foi estabelecida no TCC de que
“ndo ¢ dificil imaginar um jogo em um periodo especifico da historia e a partir dai tracar
problematicas relacionadas a matematica, promovendo, dessa forma, a
interdisciplinaridade entre as duas disciplinas.” (MOREIRA, 2019, p. 172). Néo se trata
de algo facil ou dificil, mas sim de uma criacao trabalhosa, ndo € um anseio criacional
promover a interdisciplinaridade, mas, conforme exposto, é possivel tangenciar a

Integragéo Curricular.
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8.2.1 Por fim, aqueles que vao navegar...
[...] entregamos uma [auto]cartografia que procurou por significados até mesmo

na subjetividade, que percorreu territorios sem explora-los na sua completude e que urgiu
um objetivo ganancioso demais. Em observacdo ao titulo que se mantém desde a primeira
versdo, percebemos sua inconsisténcia frente a metodologia cartografica e a percepcéo

rizomatica do jogo, que tanto conflui a processualidade basilar deste trabalho.

De modo simile a Lynn Alves (2008), ao observarmos as enunciac@es de Leéo
(2002, p.19), percebemos a existéncia de trés tipos de labirintos: o primeiro é
caracterizado pelos “tracados unicursais, ou seja, sem bifurcagdes, ndo oferecendo a
liberdade de escolha ao seu visitante. O segundo tipo apresenta bifurcagdes e teria uma
caracterizacdo semelhante ao labirinto de Dédalo, que necessitava de estratégias para ser
solucionado, como, por exemplo, o Fio de Ariadne. Por fim, o terceiro tipo ¢ “um labirinto
do tipo rizomatico, que se transforma constantemente, conectavel em varias direcGes e de
todos 0s seus pontos, que nao tem um centro unico.”. Pode-se caracterizar um rizoma

como algo que:

[...] ndo comega nem conclui, ele se encontra sempre no meio, entre as coisas,
inter-ser, intermezzo. A érvore é filiagdo, mas o rizoma é alianga, unicamente
alianga. A arvore impbe o verbo ser, mas o rizoma tem como tecido a
conjun¢do ‘e... e... e...” Ha nesta conjungdo forga suficiente para sacudir e
desenraizar o verbo ser. (DELEUZE e GUATARRI, 1995, p. 4)

Percebe-se, portanto, que este trabalho se inicia com anseios de “incorporar 0
avatar de Teseu na exploragdo do labirinto”; porém, pela necessidade metodolégica da
cartografia, da processualidade e a natureza rizomatica dessa metodologia, nota-se a
inviabilidade fazé-lo e de se conjecturar o jogo em uma perspectiva diferente. No entanto,
porém, mesmo com tantos erros, foi —aos nossos olhos — um belo trabalho. Dessa forma,
esta dissertacdo se aproxima de suas Ultimas paginas, carregando qualidades proximas ao

mapa cartografado, sendo possivel de ser compreendida como algo que é

[...] aberta, é conectavel em todas as suas dimens6es, desmontavel, reversivel,
suscetivel de receber modificacdes constantemente. Ele pode ser rasgado,
revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser preparado por um
individuo, um grupo, uma formac&o social. Pode-se desenha-lo numa parede,
concebé-lo como uma obra de arte, construi-lo como uma acgéo politica ou
como uma meditacdo. (DELEUZE e GUATTARI, 1995, p. 22)

Em ultima instancia, visto a subjetividade, as experiéncias que tocam os diversos
e diferentes sujeitos, as paisagens e os territorios em que pousamos e logo somos

desterritorializados, impelidos de uma reterritorializacdo, resta-nos perguntar:
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GLOSSARIO

Blockchain: E uma rede de dados compartilhada e ndo centralizada que objetiva registrar
e assegurar as transagdes realizadas na mesma.

Cutscene: E uma cena cinematografica que ocorre no decurso do jogo, usualmente, é
incontrolavel pelo usuério, sendo fundamental para o progresso da narrativa e imersao do
jogador.

Downloadable Content (DLC): Refere-se ao contelido extra baixavel de determinado
programa. Usualmente é comercializado como uma extensdo ou ampliacdo de
possibilidades para um produto ja finalizado.

Engine: Trata-se de um software que cumpre a funcdo do motor de jogo digital, refere-
se ao programa e as bibliotecas utilizadas para viabilizar a construgéo do jogo digital. E
por meio dele que se configuram questdes relativas a fisica, colisdo, interacdes, dialogos
etc.

FPS: Refere-se a jogos de tiro em primeira pessoa, em que a visdo do jogador € limitada
aquilo que esta no campo visual de seu personagem. Usualmente, essa visao ndo evidencia
0 personagem.

Full Spectrum: Trata-se de uma franquia de jogos com ambientacdo militar e que se
objetivam ao treinamento, seja pela franquia Warrior, para 0os combatentes, ou pela
franquia Command, para os oficiais.

Game Design Document (GDD): Refere-se ao registro e identificacdo das caracteristicas
qgue compdem o espectro de criacdo, desenvolvimento e publicacdo de um jogo digital,
trabalhando com questdes conceituais e tecnoldgicas.

Game Design: Refere-se a execucado e desenvolvimento de jogos.
Game designer: Responsavel pela criacdo e desenvolvimento de um jogo digital.

Gameplay: Pode ser compreendida como a jogatina, é o ato de se jogar, a forma como o
jogador interage com o jogo.

Games: E utilizado, neste trabalho, como um sinénimo para jogos digitais.

Hotkey: Sdo teclas de atalho para execucdo de determinada acdo in-game, usualmente
sdo configuradas para execucdo de golpes ou magias recorrentes.

HUD: Refere-se a tela e aos elementos graficos dispostos nela, usualmente séo elementos
de HUD: pontuacdo, barra de vida, mana e stamina, municdo, velocidade (em caso de
jogos de corrida) etc.

In-game: Eventos que acontecem dentro do universo ficcional do jogo.

Level Design: Designa a construcdo de um momento in-game, envolvendo questdes
relativas a dificuldade, recompensas, progressao na trama, cenarios, limitacdes etc.

Metagame: Refere-se aquilo que atualmente é considerado parte fundamental das
estratégias e técnicas mais recorrentes em jogos digitais.
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Metaverso: Trata-se de um universo virtual, coletivo e compartilhado que se integra a
dispositivos de realidade aumentada e a Internet.

Minigames: S30 pequenos jogos ou competicGes de curta duragdo que possuem —
usualmente — um objetivo evidente.

MUDs: Séo jogos RPG multijogadores, usualmente ambientados em plataformas
simples, que podem se ambientar por combinacdes e arranjos de caracteres para que se
formem paisagens.

NPC: Pode ser traduzido literalmente como personagem nao jogavel, sdo personagens
presentes no jogo digital, mas que né&o séo controlados por outros jogadores.

Party Games: E uma modalidade de jogos digitais que se direcionam ao aspecto
multijogador, geralmente com énfase em minigames.

Plug-ins: E uma extensdo direcionada para adicionar uma funcionalidade especifica a
determinado programa.

Quest: Refere-se a uma missdo atribuida ao jogador.

RPG (Role Playing Games): Sao jogos com forte natureza exploratoria, ambientados e
com historias que objetivam a imersdo do jogador, proporcionando a experiéncia de ser
parte desse novo mundo.

RPG Maker: Trata-se de uma franquia de engines direcionadas a criacdo e ao
desenvolvimento de jogos digitais 2D com énfase nos aspectos do role playing-game.

Side quest: Sdo missbes secundarias que podem ser realizadas no decurso do jogo, mas
gue ndo necessariamente precisam ser concluidas para finalizar o enredo principal.

Skill Check: E uma mecénica que, usualmente, demanda do jogador habilidades com o
controle do personagem. Geralmente sdo amparadas por quick time events.

SQM: E a abreviacdo de square meters — metros quadrados — usualmente, em jogos de
tiles ou ladrilhamento, é convencional que se utilize essa terminologia para representar o
espaco ocupado por personagens, criaturas ou elementos graficos.

Tasks: Sao tarefas atribuidas ao jogador in-game. Diferentemente de uma quest, as tasks
sdo mais simples e diretas, além de proporcionar pouco — ou nenhum — impacto na trama
principal.

Theorycraft: E um estudo e teorizacdo do jogo digital que se objetiva a investigar e
compreender o contetdo, mecanicas e funcionamentos do jogo para obter maior
qualidade na gameplay.

Tiles: E técnica de ladrilhamento para compor o cenario. Em linhas gerais, os tiles s&o
pequenas imagens, usualmente quadradas, que, quando agrupadas, ambientam o0 jogo
digital.

Tileset: E o conjunto de tiles disponiveis para a composic&o de um cenario.

User Friendly: Trata-se do aspecto amigavel de um programa, referindo-se aquilo que
se faz visivel para o usuario, ao quao intuitivo o programa realmente é.
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APENDICE A — Comparativo de similitude entre os ntcleos de
sentido

A nuvem de palavras gerada pelo Iramuteq € Unica, portanto, a disposicdo das

palavras sempre sera singular, mas preservam-se 0s nlcleos de sentido do texto.

Figura 58 - Schooling disrupted, schooling rethought: How the COVID-19 pandemic is changing
education - Nuvem de palavras em inglés
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GAME OESIGH OOCUMENMTO GO0

GDD para Desenvolvedor Indie

Utilizamos como referéncia para elaboracdo do GDD deste trabalho, 0 modelo
apresentado por Cristiano Natal Tonéis em sua tese de doutorado: A experiéncia
Matematica no Universo dos Jogos Digitais — 0 processo de jogar e o raciocinio légico
e matematico.

1. Titulo: O Legado do Rei
1.1. Sistema operacional: Windows 7 ou superior.

2. Descricdo dos Personagens

Protagonista Masculino: Nome definido pelo jogador (Detetive)
Protagonista Feminino: Livia (Policial)
Arthur Bernoulli Rei
William Conselheiro e chefe dos mordomos
Beatriz Conselheira e chefe das empregadas
General Oficial chefe, responsavel pelo exército imperial. ol
André Mordomo e responsavel pela organizagéo do castelo ﬁ
Moe Mordomo e responsavel pela taverna %
Leticia Empregada e responsavel pelo setor bibliotecario @
Salu Cozinheiro chefe do castelo
Cecilia Assistente do chefe de cozinha
Augusto Juiz
Gladys Professora
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Elton Frei dominicano
Jorge Latifundiario
Marcus Brutus 277798
Gabrielly Médica
- Guardas
Afonso Patricio Cacador de ratos

3. Descricdo do jogo — Gameplay
3.1.Narrativa — Roteiro Técnico

3.1.1. Resumo da Historia: A historia se inicia com a chegada do protagonista
ao castelo do Rei Arthur Bernoulli. Convocado pela propria Majestade, o detetive
descobre ser parte de um seleto grupo de convidados, escolhidos pessoalmente pelo Rei,
para participar de uma cerimoénia até entdo desconhecida.

Os convidados, confusos por ndo saberem o motivo da estarem ali, sdo orientados
a aguardarem o Rei, ja que este Ihes fara um pronunciamento. Enquanto aguardam a
Majestade, os convidados tentam se conhecer melhor, porém alguns desentendimentos e
conflitos surgem com essas interacdes.

A chegada do Rei suaviza os conflitos e impede a ocorréncia de um terrivel evento.
Com a paz estabelecida, Arthur finalmente anuncia o motivo da convocacdo: um novo
Rei sera escolhido a partir de seus convidados. A Majestade manifesta sua preocupacgao
com o futuro do império; afinal, o Rei ndo possui herdeiros e um trono vazio poderia ser
0 estopim de diversos conflitos.

Impressionados com a declaracdo da Majestade, os convidados sdo submetidos a
diversos desafios pelo castelo para provar seu valor pessoal e intelectual. Decisdes devem
ser tomadas cuidadosamente, uma vez que essas trardo impactos significativos a trama.
Aliancas podem ser feitas e desfeitas, interacbes podem trazer beneficios ao jogador,
desde que sejam feitas com cuidado.

3.1.2. Personagens antagonistas: entre rivalidades e vilania

Durante a trama de “O Legado do Rei”, trés principais - o
protagonistas antagonizam o jogador: Gabrielly, Augusto e @ :
Marcus. Destaca-se que esses personagens possuem niveis de — «&&%
interacdes e participacOes distintos no decurso da historia. Os '

dois primeiros apresentam-se com certa frequéncia na histdria e assumem ac¢des que mais
se assemelham a rivais do que vildes. Por outro lado, Marcus aparece no inicio do jogo

8 Profissdo desconhecida
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da sucessdo, ficando desaparecido durante o decurso da historia e apenas se apresenta
como Vvildo no término do jogo.

3.1.3. Aliados ou néo, o porqué as escolhas importam
No decurso de eventos do jogo, alguns personagens =
recebem o poder de se manifestar, favoravel ou desfavoravelmente ﬁ @ %
aos protagonistas, sendo que as decisdes deles serdo dependentes
das escolhas do jogador in-game. Dessa forma, ndo existe um hall s
de aliados pré-determinado, mas sim personagens que podem se g @
aliar ou ndo, no melhor do caso, existem NPCs que ndo se pactuam

com a violéncia e, independentemente de seu juizos sobre os protagonistas, ndo hdo de
concordar com acdes violentas, vide as agdes de Frei Elton no inicio do jogo.

3.2.A parametrizacao dos puzzles do jogo da sucessdo
Objetivando-se a cumprir a parametrizacdo dos puzzles de “O Legado do Rei”,
utilizamos um modelo proposto pelo Professor Luis Carlos Petry durante a execucao do
“Projeto da Ilha Cabu”, parte da Tese de doutoramento de Arlete dos Santos Petry. Tal
modelo encontra-se disponibilizado por Cristiano Natal Tonéis em sua tese A Experiéncia
Matematica no Universo dos Jogos Digitais: o processo do jogador e o raciocinio loégico
e matematico.
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Puzzle da Cifra de César

Topico: A Cifra de César

Problema original: Identificacdo de padroes,
correlacdo com a funcéo afim e a progresséo
aritmética (P.A.)

Adaptagdo & narrativa do  jogo:
Apresentacdo da area de suporte, incentivo a
exploragdo e  investigacdo  in-game,
direcionamento para a segunda pista.

Mecanica do puzzle: Uso de elementos do
inventario; Switches para restri¢do do jogador;

O jogador receberd uma nota codificando,
sendo necessario investigar os espagos do
castelo para encontrar um livro que o auxilie a
decodificar a mensagem. O acesso as demais
areas do jogo fica restrito até que o jogador
leia o livro.

Referéncias:

~
Ay
-~

y 4

Universidade Federal
do Tridngulo Mineiro

Comentarios ou observagoes: Néo ha.

Resolugéo do puzzle:
Letracogificada = Letra + 3posi<;6es

~ Letra = Letracogificada — 3posi(;f)es

ou, f(n) = n + 3, sendo n a posicdo da letra
na sequéncia e f(n) sua nova posigéo.

Elementos matematicos/l6gicos presentes
no puzzle.

— Progressdo Aritmética (P.A.)
— Funcao afim.

UFTM — Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

PPGE - Programa de Pés-Graduagao em
Educacéo

Puzzle da Cifra de César desenvolvido por
Jodo Marcos Vieira Moreira para o jogo “O
Legado do Rei”.
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Puzzle da Movimentacéo Cartesiana

Topico: Movimentagdo Cartesiana

Problema original: Interpretacdo e
compreensdo do plano cartesiano.

Adaptacdo a narrativa do jogo:
Apresentacdo da limitagdo como potencial,
direcionamento para a terceira pista,
apresentacdo da mecanica de decisdes.

Mecanica do puzzle: Switches para restrigdo
do jogador; apresentacdo da mecénica de
decisoes;

O jogador procurara na cozinha — a partir de
uma nota com a apresenta¢do do comodo em
plano cartesiano— uma chave, valendo-se da
movimentagdo por SQM para encontrar o
item.

Referéncias:

Universidade Federal
do Triangulo Mineiro

Comentarios ou observagoes: Néo ha.

Resolugéo do puzzle:

4 Vocé esta aqui
| : (0,0)

Pista: (6, -8)

Deve movimentar 6 SQM’s para a direita, ¢
oito para baixo, e, ao fim, interagir com o
objeto.

Elementos matematicos/I6gicos presentes
no puzzle.

— Interpretacdo e compreensdo do Plano
Cartesiano;

UFTM — Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

PPGE - Programa de Pés-Graduagao em
Educacéo

Puzzle da Movimentagdo Cartesiana
desenvolvido por Jodo Marcos Vieira
Moreira para 0 jogo “O Legado do Rei”.
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Puzzle da Exploracéo

Topico: Exploracao

Problema original: Exploracdo in-game —
Side quest

Adaptacdo a narrativa do jogo: Puzzle
direcionado a exploracdo dos personagens e
do ambiente do jogo, sendo relevante no final
do jogador.

Mecanica do puzzle: Switches para restrigdo
do jogador; mecénica de decisGes; interacdo
entre personagens e cumprimento de tasks.

O jogador podera — ou ndo — cumprir as tasks

entregues a ele.

Referéncias:
Greensleeves.

Universidade Federal
do Triangulo Mineiro

Comentarios ou observagoes: Néo ha.

Resolugéo do puzzle:

e Para Beatriz: Buscar na biblioteca um
livro que a personagem deseja.

e Para Moe: Ir ao Armazém e interagir
com um gal&o.

e Para William: Tocar uma mdasica.

Elementos matematicos/l6gicos presentes
no puzzle.

— Interpretac@o e compreensao do universo
ficcional.

UFTM — Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

PPGE - Programa de Pés-Graduacao em
Educacéo

Puzzle da Movimentacdo Cartesiana
desenvolvido por Jodo Marcos Vieira
Moreira para 0 jogo “O Legado do Rei”.
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Puzzle da senha pela Funcdo Afim

Topico: A senha por meio da Funcdo Afim

Problema original: Determinacdo da Lei de
Formacdo de uma funcéo a partir da relagédo
de duas varidveis e aplicacao de valores.

Adaptacao a narrativa do jogo: Determinar,
por meio da relacdo de duas variaveis, uma lei
de formacao e, pela aplicacdo, obter a senha
do cofre.

Mecanica do puzzle: Switches para restrigdo
do jogador, wvalidacio de combinacédo
numérica por meio de condicionais, uso de
elementos do inventario, sobreposicdo de
imagens na tela.

O jogador ter4d acesso a duas notas que
revelam a relagdo entre duas variaveis, sendo
gue, por meio do estabelecimento de uma lei
de formagdo que relaciona ambas, torna-se
possivel calcular a senha do cofre.

Referéncias:

Universidade Federal
do Triangulo Mineiro

Comentarios ou observac@es: N&o ha.

Resolucdo do puzzle: Por meio das notas
obtidas pelo jogador, descobre-se que a senha
do cofre é a quantidade de pessoas do reino,
sendo possivel, a partir da quantidade de
imposto arrecadado — sendo este um valor fixo
— e da quantia arrecada de impostos,
determinar o nOmero de individuos que
habitam no reino.

f(x) =2376900
f(x) =300x
2376900 = 300x

2376900
300
@x=7923

Elementos matematicos/l6gicos presentes
no puzzle.

— Determinacéo da Lei de formacéo;
— Aplicagdo na fungdo afim;
— Resolugdo de equagdes do primeiro grau.

UFTM — Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

PPGE - Programa de Pés-Graduagao em
Educacéo

Puzzle da Movimentagdo Cartesiana
desenvolvido por Jodo Marcos Vieira
Moreira para 0 jogo “O Legado do Rei”.
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Puzzle das grandezas

Topico: A grandeza

Problema original: Selecionar o objeto de
maior massa.

Adaptacdo a narrativa do jogo: Recolher os
itens de maior massa e coloca-los no altar,
liberando a passagem do jogar.

Mecanica do puzzle: Switches para restricdo
do jogador; switch de verificacdo de
existéncia; uso de elementos do inventario.

O jogador se encontrard preso em uma sala,
devendo selecionar os itens de maior massa,
desconsiderando suas caracteristicas
individuais — como, por exemplo, o fato de
uma pena ser usualmente adjetivada como
leve e o ferro ser adjetivado como pesado —
observando a grandeza em perspectiva
guantitativa.

Referéncias:

«~
e
-

y 4

Universidade Federal
do Triangulo Mineiro

Comentarios ou observac@es: N&o ha.

Resolucdo do puzzle: Colocar sobre a mesa
do altar, todos os itens, visto que eles possuem
a mesma mesa.

Elementos matematicos/l6gicos presentes
no puzzle.

— Identificacdo de grandezas.

UFTM — Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

PPGE - Programa de Pés-Graduagao em
Educacéo

Puzzle da Movimentacdo Cartesiana
desenvolvido por Jodo Marcos Vieira
Moreira para 0 jogo “O Legado do Rei”.
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4. Estilo Artistico do jogo — Tilesets e plug-ins
4.1. Descrigéo e exibicao das areas do castelo.

No processo de criagdo e desenvolvimento de “O Legado do Rei”, utilizou-se
alguns contetdos adicionais baixaveis - Downloadable content (DLC) - ou seja, pacotes
comercializaveis de recursos adicionais, sendo eles:

e RPG Maker MV — Train Tiles
e RPG Maker MV - Fantastic buildings: Medieval;
e RPG Maker MV - FirstSeedMaterial, Town of Beginnings Tiles.

No total, existem quinze comodos acessaveis pelo jogador, o quadro abaixo,
relaciona cada comodo do castelo com sua a finalidade in-game.

Relacdo de comodos do castelo

Comodo do -
Castelo Andar Propdsito
e Apresentacdo dos personagens.
Recepgao 1° Andar e Enunciacio da trama do jogo.
Biblioteca 19 Andar e Area de suporte ao jogador.
Segundo piso da e Espaco parcialmente liberado, &rea de desenvolvimento
biblioteca 2° Andar da trama e conexao com o subterraneo.
Salo do segundo e Espaco parcialmente liberado, area de comunicagdo e
andar 2° Andar acesso aos demais comodos.
e Espaco inicialmente bloqueado, area de desenvolvimento
Arsenal 2° Andar da trama.

Saldo comunal 20 Andar e Espaco liberado, area de desenvolvimento da trama.
Taverna 20 Andar e Espaco liberado, area de desenvolvimento da trama.
Cozinha 20 Andar e Espaco liberado, area de desenvolvimento da trama.

e Espaco inicialmente bloqueado, area de desenvolvimento
Armazém 3° Andar da trama.

e Espaco liberado, &rea necesséria para preenchimento de
Banheiro 3° Andar espacos.

) e Espaco liberado, area necessaria para desenvolvimento

Capelinha 3° Andar dos personagens.

e Espaco secreto, inicialmente bloqueado, espaco de acesso

Galeria subterranea | Subterraneo aos demais comodos.
e Espaco secreto, inicialmente bloqueado e ndo jogavel.

o Espaco secreto, inicialmente bloqueado, é&rea de
Sala dos desafios 2° Andar desenvolvimento da trama.
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e Espaco secreto, inicialmente bloqueado e ndo jogavel.

Visao Geral do Primeiro Andar
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Visdo Geral do Terceiro andar

Além desses recursos adicionais DLC’s, encontram-se cinco plug-ins
disponibilizados gratuitamente nos féruns de RPG Maker MV, sendo que os utilizados
no desenvolvimento de O Legado do Rei, encontram-se listados abaixo:

Relac¢ado plug-ins utilizados em O Legado do Rei

Nome do plug-in Descrigdo

Promove alteracfes e incrementos nos balGes de didlogo. Utilizado

YEP_MessageCore o
para exibir o nome dos personagens.

Promove alteragBes e incrementos nos baldes de didlogo. Utilizado
para exibir 0 nome dos personagens.

Permite o controle da cAmera em cutscenes. Utilizado para centrar a
camera em pontos especificos.

Permite o controle da cAmera em cutscenes. Utilizado para centrar a
camera em pontos especificos.

Permite alteracbes no sistema de iluminacéo do jogo. Utilizado para

criar a ambientacdo de lugares escuros.

SRD_AutoNameBox

TYR_CameraControl

SRD_CameraCore

TerraxLighting

4.2. Estilo artistico e Games Referéncias

4.2.1. The Wolf Among Us — Telltale Games
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(Kill Dum] (Let Him Go]

Escolhas apresentadas ao jogador

4.2.2. Desert nightmare

Jogo desenvolvido pelo RPG Maker 2000 por Kelven
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4.2.3. To the Moon

THE MOON
\

A exploragdo e o valor da histdria



