UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA — UDESC
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E DA EDUCACAO — FAED
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

O
Q]
UDESC

VALTER JOSE RANGEL MONTEIRO

OS SENTIDOS ATRIBUIDOS A VIDA ESCOLAR DE JOVENS POR
MEIO DA PARTICIPACAO EM PROJETO DE PRODUCAO DE JOGOS
DIGITAIS

Florianopolis



2011
VALTER JOSE RANGEL MONTEIRO

OS SENTIDOS ATRIBUIDOS A VIDA ESCOLAR DE JOVENS POR
MEIO DA PARTICIPACAO EM PROJETO DE PRODUCAO DE JOGOS
DIGITAIS

Dissertacdo apresentada ao curso de
Mestrado em Educacdo, na Linha de
Educacdo, Comunicacdo e Tecnologia, do
Programa de Pés-Graduacdo em Educacgéo
como requisito parcial para a obtencado do
titulo de Mestre em Educacao.

Orientadora: Profd. Dr2. Ademilde Sartori.



Florianopolis
2011
VALTER JOSE RANGEL MONTEIRO

OS SENTIDOS ATRIBUIDOS A VIDA ESCOLAR DE JOVENS POR
MEIO DA PARTICIPACAO EM PROJETO DE PRODUCAO DE JOGOS
DIGITAIS

Esta dissertacdo foi julgada adequada para a obtencdo do titulo de Mestre em
Educacdo e aprovada em sua forma final pelo Programa de Pds-Graduagdo em
Educacao, da Universidade Estadual de Santa Catarina.

Banca Examinadora:

Orientadora:
Profa. Dr2. Ademilde Sartori.
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)
Membro:
Prof°.: Sonia Maria martins de Melo
Universidade UDESC
Membro:
Prof°.: Patricia Montanari Giraldi
Universidade UDESC
Suplente:

Prof°.: Paulo de Tarso Mendes Luna
Universidade UFSC

Floriandpolis, 17 de margo de 2011.



Aos meus filhos, Raony, Alwin e o
pequenino Omar, pelo amor muito além

de qualquer paixao.



AGRADECIMENTOS

A Deus por todas as gracas concedidas.

Aos meus pais, por nunca desistirem de mim com a paciéncia e compreensao
de sempre.

Aos meus mestres e todos aqueles que ampliaram os significados da minha
vida.

Aos meus alunos, com quem tanto aprendi.

A minha orientadora, por manter a crenca de que eu poderia, apesar das
dificuldades.

A instituicio UDESC, pela oportunidade de me qualificar profissionalmente

ap0Os meio século de vida.



RESUMO

MONTEIRO, Valter José Rangel. OS SENTIDOS ATRIBUIDOS A VIDA ESCOLAR
DE JOVENS POR MEIO DA PARTICIPACAO EM PROJETO DE PRODUCAO DE
JOGOS DIGITAIS. Florianépolis, 2011, 100 p. dissertacdo (Mestrado em Educacéo
— Area: Educac&o, Comunicacdo e Tecnologia) - Universidade do Estado de Santa
Catarina, Programa de Pds-Graduag&o em Educacéo.

O tema desta dissertacdo é a educacao nao-formal por meio da aprendizagem sobre
videogames e seus possiveis reflexos sobre a educacédo formal. O objetivo geral
desta pesquisa é identificar quais os reflexos para a vida escolar, na compreensao
dos alunos, das atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos, relacionadas a
aprendizagem sobre a producdo de videogames. Discute-se também a importancia
de inserir novas tecnologias no ambito educacional — ainda no ambito da educacéao
nao-formal —, e em que medida isso proporciona, ou nao, a inclusdo digital. O
Projeto Novos Talentos é uma iniciativa do governo em associacdo com entidades
privadas que visa possibilitar a adolescentes de escolas publicas de Florianopolis a
oportunidade de aprender sobre o setor de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacédo (TIC) e, a partir disso, visualizar nesse setor uma oportunidade
profissional no futuro. O enfoque do projeto é a aprendizagem sobre a producao de
videogames. Por meio da andlise do blog oficial do projeto, das postagens
realizadas pelos alunos em seus blogs individuais e dos depoimentos dos alunos
sobre a aprendizagem que tiveram, procurou-se investigar se as atividades
desenvolvidas no Projeto Novos Talentos influenciaram a vida dos adolescentes que
participaram do projeto, o que, consequentemente, reflete na propria vida escolar
desses alunos. Essas atividades despertam habilidades como as da criatividade e
da autonomia, propiciam um crescimento pessoal, asseguram uma melhor
preparacdo para o futuro profissional, permitem o aperfeicoamento de
conhecimentos técnicos e garantem vivéncias que nao faziam parte da cultura
familiar e comunitaria desses adolescentes, ampliado a visdo de mundo que eles
possuem.

Palavras-chave: educacéo; formacgao; inclusao digital; videogames.



ABSTRACT

MONTEIRO, Valter José Rangel. Directions assigned to life school youth through
participation in production design of digital games. Floriandpolis, 2011, 99 p. Thesis
(Master in Education — Area: Education, Communication and Technology) -
Universidade do Estado de Santa Catarina, Programa de Pdés-Graduagdo em
Educacao.

The theme of this thesis is the non-formal education through learning on digital
games and their possible repercussion on formal education. The overall aim of this
research is to identify the repercussions in the school life of the students, who take
part in activities related to the learning of development of new digital games in the
Projeto Novos Talentos. We also argue about the importance of adding new
technologies to the educational context — still to the non-formal education context -,
and to what extent it provides, or not, digital inclusion. Projeto Novos Talentos is a
governmental initiative in association with private entities, which intends to provide to
adolescents of public educational institutions from Florianépolis the opportunity of
learning about the sector of Technologies of Information and Communication (TIC)
and, thereafter, finding in this sector a future career opportunity. The focus of this
project is the learning through the creation of digital games. By analyzing the
project’s official blog, the posts held by students in their individual blogs and their
testimonials about the learning they had, we intended to show that the activities that
had been developed in the Projeto Novos Talentos influenced the life of the
adolescents, who had part in the project, which consequently reflects on the school
life of these students. These activities arouse abilities such as creativity or autonomy,
provide personal growth, ensure a better preparation for the professional future, allow
the improvement of technical knowledge and assure experiences that were not part
of the family and community culture of these adolescents, expanding the vision of
world that they have.

Keywords: education; digital games; digital inclusion; training



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Tempo de jogo em anos dos jogadores de videogame...........ccceevvvvvvnnnnnnnn.

Grafico 2 — O mercado de console x o mercado de PC Games
Gréfico 3 — O mercado de plataformas de games.....................



LISTA DE IMAGENS

Imagem 1 - Consoles eletrénicos de videogames, Atari2600 e Tele-Jogo,

1S o L=To 1)Y= 1 4[] 0] SRR 46
Imagem 2 - Gato Carlitos, jogando com um “camundongo” imaginario. ....................... 48
Imagem 3 - JOgO de Xadre€Z ONIINE ......cooi i e i e e e e e e e e e eeaannne 50
Imagem 4 - Exemplo de selo ESRB indicando produto ainda em avaliagéo................. 51
Imagem 5 - Telas de JOg0S EAUCACIONAIS .........uuuuuiiieeeieiieeiiiiiee e e e e eeeeeaiiina e e e e e eeeeenenne 62

Imagem 6 - Alunos do Projeto Novos Talentos sendo monitorados. ..........cccceeeevvvvnnnen.. 74



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt ettt ettt ettt ettt e et et eeteereeeteareeens 11
1.1 DO MASS MEDIA A INTERNET: VIDEOGAME, CULTURA, EDUCACAO............. 11
= 0] =TI = T 29
(IR0 ] = = 1/ @ 1RO 31
1.4 JUSTIFICATIVA oottt ettt teste et ene e e ae e nns 32
1.5 METODOLOGIA. ......oooieiee ettt ettt ettt e et een e 35
1.6 ESTRUTURA DOS CAPITULOS ..ottt 39
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA ...ttt 40
2.1 A EDUCACAO NAO-FORMAL E A INCLUSAO DIGITAL ...coeoveeveeiecieeeceeeeeeeeeee 40
2.2 MIDIA, MULTIMIDIA, HIPERMIDIA E VIDEOGAMES ........coviveieeeeeeee e 46
2.3 CONCEITO DE VIDEOGAMES ......oviiieieeeeeee ettt 53
2.4 AHISTORIA DOS VIDEOGAMES .....coooveieeeeteceeeeteeeee et n e, 56
2.5 A RELACAO ENTRE OS JOGOS DIGITAIS E A EDUCACAO NAO-FORMAL ......69
3 EDUCACAO NAO-FORMAL E JOGOS DIGITAIS: A COMPREENSAO DOS
ALUNOS SOBRE O PROJETO NOVOS TALENTOS .....coviiieiiieeeeeeeee e 72
3.1 CONTEXTO: UMA SINTESE DO PROJETO .....coiuiiiieieceeece e, 72
3.2 AS ATIVIDADES DO PROJETO NOVOS TALENTOS ......covoveeeeeeeeieeeeeeeeeeenne, 76
4 DESCRICAO DA CAMINHADA: O PROCESSO DE COLETA E ANALISE DOS
5 10 1S TP 78
5 CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt ettt ettt s 89



11

1 INTRODUCAO

Apesar de os videogames constituirem o tema central deste trabalho, os
principais assuntos aqui tratados compreendem teméticas que vao além do
entretenimento digital, mas que coexistem no cerne da sociedade contemporanea,
como a educacdo, a inclusdo digital, a reintegracdo social e a qualificacdo
profissional.

Semelhante relevancia seria discorrer sobre a paixdo dos jovens pelo futebol,
mas com o intuito de se chegar aos porqués da violéncia manifestada através da
formacao das gangues de torcidas dentro e fora dos estadios de futebol.

Como no exemplo do futebol, a paixao dos jovens pelos videogames também
congrega esses jovens estudantes. Desse modo, os videogames ndo cabem neste
texto apenas como um titulo de capa, mas sim como um instrumento catalisador a
compreensao dos aspectos sociais manifestados por jovens em fase escolar e
também como um modo de acesso as suas subjetividades, uma vez que tais
dispositivos jA se apresentam, conforme pretendo demonstrar aqui, como um
elemento consolidado na cultura e na vida das pessoas. Nesse sentido, € prioridade
discorrer sobre questbes que convergem com O0s interesses da escola e da
educacao de seus jovens alunos.

Finalmente, este texto foi desenvolvido com o objetivo de propor reflexdes
com base no pensamento de tedricos que vém considerando a producdo do
imaginario, das socializacdes e das subjetividades, a fim de identificar as relacbes

entre educacdo, comunicacao, cultura e tecnologia.

1.1 DO MASS MEDIA A INTERNET: VIDEOGAME, CULTURA, EDUCACAO

No Brasil, um pais com grande territério, a TV se manteve por quase meio

século como o principal mass media®. Segundo dados do IBGE, atualmente o Brasil

' O termo mass media designa um conjunto de técnicas de difusdo de mensagens (culturais,
informativas ou publicitarias) destinadas ao grande publico, tais como a televiséo, a radio, a imprensa,
o0 cartaz, meios de comunicacgédo social (INFOPEDIA, 2011). A denominacgdo sugere que esses canais
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comporta um fndice de quase 10% de analfabetismo?, uma reducdo de 50% com
relacdo a taxa registrada no ano de 1986. Em 2006 a Folha.com® informou que o
brasileiro Ié em média menos de dois livros por ano enquanto a média na Franca é
de sete livros por ano e nos Estados Unidos cinco. Mas esta relacéo teria algo a ver
com o predominio da TV como mass media no Brasil? Ocorre que a TV também
conquistou 0 mesmo status em paises da Europa e nos Estados Unidos, onde os
indices de analfabetismo e o habito da leitura ndo se manifestam da mesma forma
qgue no Brasil. Seriam, portanto, os valores visuais, separados de outros sentidos, 0s
principais responsaveis pela popularidade da TV como mass media em todo mundo.
McLuhan (2005) comenta:

Na imagem da TV, temos a supremacia dos delineamentos imprecisos,
incentivo maximo ao crescimento e a uma nova completacdo ou
“fechamento”, especialmente para uma cultura de consumo ha muito ligada
a nitidos valores visuais separados dos de outros sentidos. (MCLUHAN,
2005, p. 361).

Em seu artigo, Sartori e Roesler (2004) comentam os trés modos de
classificacdo para a producdo de imagens definidos por Aumont (1995):

e Modo simbdlico, utilizando simbolos e iconografia sacra acompanhando
os valores, conceitos e ideais como democracia, liberdade, guerras, entre
outros.

e Modo epistémico, onde a imagem € fonte de informacé&o visual de uma
época, cultura, habitos, orientacéo, etc.

e Modo estético, no qual a imagem € criada com o objetivo de influenciar o
telespectador agradando-o ou provocando sensacdes e sentimentos.

Com base em fomentos econdmicos e administrativos, grupos empresariais

assumiram as concessdes das emissoras de TV no Brasil, assumindo também o
papel de aliado do governo no processo intitulado de “Integracdo Nacional’, que

controlava o desenvolvimento das telecomunicacdes no pais. Nessa época a

de difusdo sédo agentes de massificagdo social, ou seja, voltam-se ndo a um individuo singular, mas a
um publico-alvo definido de acordo com caracteristicas socio-econémicas e culturais.

2 Segundo dados do IBGE o indice de analfabetismo caiu de 10% para 9,7% entre 2008 e 2009, a
quinta queda consecutiva. Mesmo assim o Brasil ainda tem 14,1 milhdes de analfabetos. (ESTADAO,
2010).

® 36 26 milhdes de brasileiros gastam seu tempo com livros. Ou seja, 30% da populacdo alfabetizada
acima de 14 anos. O indice de leitura é baixo: menos de dois livros por habitante no periodo de um
ano. Na Franca, a média é de sete livros. Nos EUA, cinco.

Fonte: http://polls.folha.com.br/poll/0606203/results
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liberdade de imprensa no Brasil se encontrava comprometida pelas restricbes da
censura atribuida pelo regime militar, iniciado a partir do Golpe Militar no ano de
1964, e que perdurou no pais por vinte anos. Em contrapartida, como a audiéncia da
TV transcendia continentes, “observadores” sociais de outros paises, que
preservaram sua liberdade de expresséao, proferiram criticas a TV e seu papel de
mass media, cabiveis também a realidade brasileira. Assim ocorreu na Franca, por

exemplo, com Bourdieu (1998):

Com efeito, é preciso ter muita fé nas capacidades de “resisténcia” do povo
(capacidades inegaveis, mas limitadas) para supor, com certa “critica
cultural” dita “pés-moderna”, que o cinismo profissional dos produtores de
televisdo, cada vez mais préximos dos publicitarios em suas condicdes de
trabalho, em seus objetivos (a busca da audiéncia maxima, portanto do
“pouco mais” que permite “vender melhor”) e em seu modo de pensar,
possa encontrar seu limite ou seu antidoto no cinismo ativo dos
espectadores [...]. (BOURDIEU, 1998, p. 103).

Com seu poder de persuasdo em massa, a televisdo formou opinides,
direcionou sociedades e governos e homogeneizou culturas diversas, de acordo
com propésitos que, engendrados e camuflados em seus contetdos, atendiam a
uma elite minoritaria, fazendo a manutencdo de seus interesses politicos e
econdmicos. Sobre isso, Bourdieu (1998, p. 103) comenta: “[...] o jogo politico € um
assunto de profissionais, para encorajar, sobretudo entre os menos politizados, um
desengajamento fatalista evidentemente favoravel a manutencdo da ordem
estabelecida.”

Conforme defendia Bourdieu (1998), a TV, através da elaboracdo de seus
conteudos, transmitia suas mensagens de modo a promover novos padrdes e
valores simbdlicos, intervindo no capital cultural da sociedade. Essas mensagens,
segundo McLuhan (2005, p. 22), também consistem por si s6 em mais um meio:
“Este fato caracteristico de todos os veiculos, significa que o ‘conteudo’ de qualquer
meio ou veiculo € sempre um outro meio ou veiculo”.

Em outra perspectiva, jA& considerando a relacdo no mundo digital,
Negroponte (1995, p. 73) refere-se a auséncia do meio e afirma que “o0 meio ndo é a
mensagem: é uma das formas que ela assume.” O autor parte da mensagem para

0s meios, uma vez que os dados (na forma de bits*) de uma mensagem podem ser

* Um Bit (simplificacdo para digito binario, "BInary digiT" em inglés) é a menor unidade de informac&o
que pode ser armazenada ou transmitida digitalmente.
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reutilizados, transferidos e transformados para serem apresentados em outros meios
— por exemplo, como ocorreu com o filme Matrix Reloaded, no qual as imagens
captadas foram utilizadas no filme e no videogame lancado simultaneamente (LUCA,
2004, p. 206). Ocorre que atualmente essas mesmas imagens digitais ainda podem
ser transmitidas analogicamente e exibidas da mesma forma por um canal de TV
aberta. Paula Filho (2000, p. 3) enfatiza a vantagem da producdo de conteudos
dentro do formato digital: “[...] a criacdo do material de imagem ou som dentro do
mundo digital ainda traz muitos ganhos, mesmo que o produto seja distribuido em
midia analdgica.”

Isso néo significa que a TV aberta tenha perdido seu status quo, ou que nao
faca mais parte do novo mundo da “Aldeia Global” que McLuhan (2005, p. 112)
anunciou em meados dos anos sessenta. Contudo, diante da convergéncia digital,
fato nos dias de hoje, a televisédo tem perdido seu espaco publicitario para a Internet.
Todavia, essa oposicdo nao significa a derrocada da TV, mas sim sua
reconfiguracdo e adaptacéo as novas possibilidades advindas por meio da Internet,
buscando estabelecer sua representatividade também na rede mundial de
computadores.

Em meados dos anos de 1990 o acesso a Internet no Brasil era incipiente e
seu uso popular era economicamente inviavel, tanto pelo custo do computador,
suporte principal para o acesso — importados em sua grande maioria —, quanto pela
necessidade de utilizacdo de uma linha telefénica, que além de cara oferecia baixa
velocidade e instabilidade na transmissdo dos dados. Surgiam, porém, nessa
mesma época, opcdes de servicos para conexdes cada vez mais rapidas, mas as
restricbes ainda eram consideraveis para o grande publico, pois durante os vinte
anos de ditadura militar, a gestdo do programa de ‘“Integracdo Nacional”
comprometeu o pleno desenvolvimento das telecomunica¢des no pais.

Assim, embora, por um lado, os custos para anunciar alguns minutos nos
horéarios de pico de audiéncia da TV — intitulados de horarios nobres — ficavam na
casa dos milhdes, por outro lado, a Internet manifestava alguns sinais de evolucao
pouco perceptiveis. Diante desse quadro, parecia pouco provavel que em menos de
uma década a Internet conquistaria grande parte da receita publicitariada TV.

Entretanto, a redacdo do IDG Now (2008) publicou no seu portal de noticias,
em 24 de junho de 2008, a seguinte chamada: “Web 'rouba’ US$ 1 bilhdo da
publicidade de jornais e TV nos EUA em 2007”. Essa chamada é completada com a
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informacdo de que “os cem maiores anunciantes do mercado publicitario norte-
americano transferiram cerca de um bilhdo de délares de campanhas na TV e nos
jornais para divulgacdes online”. Ainda conforme o IDG Now (2010), o faturamento
publicitario da internet cresceu 37,6% no primeiro trimestre de 2010. Considerando
esses dados, a internet é a midia em maior expansao no meio publicitario.

De acordo com dados divulgados pela Unido Internacional de
Telecomunicacfes (UIT apud CHADE, 2008), a explosdo do numero de pessoas
usando a internet ao redor do mundo representa, atualmente, um sexto da
populacdo mundial. Dados recentes da UIT, divulgados por Braun (2010), no portal
de noticias UOL, confirmam esse prognéstico de crescimento acelerado no nimero
de usuarios da internet ao redor do mundo até 2010, chegando a um total de 2
bilhdes. Entre os 226 milhdes de pessoas que passaram a ter acesso a rede em
2010, 162 milhdes sao de paises em desenvolvimento, 0s quais possuem as taxas
mais elevadas de crescimento da populacdo online, apesar de ainda estarem aquém
dos paises desenvolvidos. Além disso, a densidade do servico nos paises em
desenvolvimento é de 4,4 assinaturas de Internet para cada 100 pessoas,
comparada a um indice de 24,6 para 100 nos paises desenvolvidos. Mas e o Brasil é
um dos paises que acompanha esse crescimento no niumero de usuarios da Internet
em todo o mundo?

A péagina de tecnologia da Revista Super Interessante (2005) publicou dados
sobre a Internet no Brasil, indicando que cerca de 32 milhfes de pessoas possuem
acesso a Internet no pais. Além disso, a Revista indica que os brasileiros navegam
mais tempo do que as pessoas na Franga, no Japao e nos EUA, completando quase
17 horas por més por pessoa.

De acordo com o site da Associacdo Brasileira de Telecomunicacdes
(TELEBRASIL, 2011), “a banda larga deu, em nivel nacional, um salto de 71% no
ano de 20107, sendo que as empresas privadas ativaram 14,2 milhdes de novas
conexdes. Ainda através dessa mesma fonte, o numero de conexdes via banda
larga fixa — excluindo-se modems de conexdo a Internet movel e terminais de
terceira geracédo (3G), como os smartphones — entre o fim do ano de 2009 e o fim do
ano de 2010, os acessos a Internet via telefonia celular de Terceira Geragao — 3G —
através de smartphones saltaram de 4 milhées para 14,6 milhdes. O numero de
acessos 3G a internet, com uso em smartphones e modems, passou de 8,7 milhdes

em 2009 para 20,6 milhdes em 2010. Em 2011, os usuarios de banda larga movel
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devem superar 1 bilhdo. No total, existiam no pais até o final de dezembro de 2010,
34,2 milhdes de acessos fixos e méveis. (TELEBRASIL, 2011).

Com o mercado globalizado e os avancos tecnolOgicos, equipamentos
eletrbnicos como computadores e telefones celulares também se tornam mais
acessiveis ao publico em geral. Segundo reportagem do jornal O Globo (2010), de
julho de 2010, a india apresentou o Sakshat, que chamou de laptop mais barato do
mundo, um computador com tela sensivel ao toque que custa US$ 35. Sobre esse

computador:

O ministro do Desenvolvimento de Recursos Humanos, Kapil Sibal, revelou
um computador de baixo custo projetado para estudantes, afirmando que
sua pasta iniciou negociacbes com fabricantes globais para iniciar a
produ¢do em massa.

- Chegamos a um ponto de desenvolvimento hoje em que a placa-mae,
chip, processamento, conectividade, tudo junto, tem custo ao redor de US$
35, incluindo memobria, tela, tudo - disse ele aos jornalistas. [...]

Sibal disse que o computador, baseado em Linux, deve ser apresentado a
grandes instituicdes educacionais a partir de 2011, mas quer reduzir 0 preco
ainda mais para US$ 20 ou mesmo a US$ 10. (O GLOBO, 2010).

Tendo por base esse cenario de desenvolvimento tecnolégico no setor de
computadores e tracando-se um paralelo entre a TV e a internet, enquanto o meio
TV, como mass media, permanecia como um meio de comunicac¢do de “mao unica”,
a Internet assumia importancia socio-cultural através das praticas sociais que
ocorrem em rede e que, por meio de sua popularizacdo, se tornaram possiveis,
permitindo, inclusive, reconfigurar e recriar relagdes sociais.

Diante do crescimento da Internet e a partir dos desdobramentos advindos da
convergéncia digital € necesséario considerar a importancia soécio-cultural que a
Internet assume através das novas tecnologias de informacdo e comunicacéao.

Segundo Sartori e Roesler (online):

As comunidades virtuais sdo espac¢os formados por agrupamentos humanos
no ciberespago. Seu funcionamento esta diretamente ligado, num primeiro
momento, as redes de conexfes proporcionadas pelas tecnologias de
informacé@o e comunicagdo e, num segundo momento, a possibilidade de,
neste espago, pessoas com objetivos comuns, se encontrarem,
estabelecerem relacfes, e desenvolverem novas subjetividades. (SARTORI
e ROESLER, online).

Com a tendéncia crescente da popularizacdo da Internet e seus diversos

dispositivos gratuitos que permitem a interatividade, como as redes sociais, cresce
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também o anseio de cada usuario, da rede mundial de computadores, de manifestar
sua cultura, gostos, etc. Isso ndo seria possivel no “tradicional” mass media, como a
TV, por exemplo, pois esta ndo oferece interatividade. Ja Barbero (2002) percebe o
fim desse “velho” modelo mass media e prop8e repensa-lo diante da fragmentacéo
cultural que avanca através dos novos recursos digitais que as tecnologias de

comunicacao oferecem na atualidade:

Na perspectiva da fragmentagdo cultural que as novas tecnologias
proporcionam, valeria a pena, talvez, repensar algumas criticas ao “velho”
modelo macigco de comunicagdo que estd a ponto de desaparecer.
(BARBERO, 2002, p. 205).

Um meio digital com base tecnoldgica, cuja linguagem perpassa varias
funcdes que vao além de um simples objeto de entretenimento, € o videogame. Se
for jogado através da Internet, por exemplo, esse dispositivo pode estabelecer
relacionamentos entre pessoas de diferentes continentes, com diferentes idiomas e
culturas, e engaja-las dentro de um mesmo propdésito, “lutando” pelas mesmas
causas e se submetendo as mesmas regras.

Perceber os videogames como um elemento da atualidade, que faz parte do
capital cultural de grande parte dos jovens em fase escolar, é fundamental para que
a proposta deste texto faca sentido. Segundo Bourdieu (1998), o capital cultural

advém, sobretudo, da familia:

[...] cada familia transmite a seus filhos, mais por vias indiretas que diretas,
um certo capital cultural e um certo ethos, sistema de valores implicitos e
profundamente interiorizados, que contribui para definir, entre outras coisas,
as atitudes em face do capital cultural e da instituicdo escolar. (BOURDIEU,
1998, p. 42).

Apesar da relagéo entre videogames e cultura ainda ser um tema incipiente
no Brasil, existem estudiosos do tema e instituicdes que reconhecem os videogames
como cultura. Muitas deles manifestam-se através das publicacdes na Internet, em
sites ou em ambientes de comunidades virtuais, como ocorre, por exemplo, com o

blog do “Gamecultura, o game como forma de cultura...”®, ou com o site de mesmo

®> A Comunidade Gamecultura foi inaugurada oficialmente durante as atividades do Il Seminario de
jogos eletrénicos e educacéo, de 11 de setembro de 2006 em Salvador, Bahia. Se manifesta através
de blog e do site na internet, respectivamente: http://gamecultura.blogspot.com/ e
http://www.gamecultura.com.br/
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nome na Internet, ambos gerenciados pelo mantenedor, Professor Dr. Rogério
Tavares®.

A patrtir da afirmacéo de Bourdieu (1998), sobre o capital cultural transmitido
no meio familiar, cabe observar que, mesmo pertencentes a uma classe social mais
favorecida economicamente e, portanto, minoritaria no Brasil, dezenas de milhares
de jovens jogaram muitos videogames no Atari 2600°.

Hoje, os jovens gamers® dos anos oitenta s&o “quarentdes”, mas também s&o
pais de centenas de milhares de criangas que cresceram com a “Gamecultura”
inserida em seu ethos® familiar.

Como eu nasci nos anos de 1960, ndao me incluo nessa demanda e me
considero um “imigrante” nesse assunto, mas meus filhos, nascidos nos anos de
1980, jogaram muito RPG'® de mesa e videogames em vérias plataformas, e
continuam jogando desde entdo. J& meu irmao, nascido nos anos de 1970, “curtiu”
muitos videogames compativeis com o console Atari 2600, mas tem um filho com
apenas sete anos que, ao jogar videogame, demonstra habilidades aparentemente
inatingiveis para a grande maioria dos adultos que se aventuram a jogar com ele,
independentemente do tipo de jogo disponivel no seu console de videogame.

Portanto, a importancia dos videogames no contexto da educacao de
adolescentes e jovens se apresenta como relevante, ndo apenas pelo intuito de
enfatizar os videogames como dispositivos* indispensaveis & educacéo e formacéo
desses jovens dentro ou fora da escola, mas pela constatacdo de que, independente
do rumo que a instituicdo escolar possa assumir, € fato que os videogames ja fazem
parte da cultura e também do dia-dia de criangas, adolescentes e jovens. Por esse

motivo, ndo parece prudente, para aqueles que pensam 0s rumos da educacao,

® Rogério Tavares é Doutor em Comunicacdo e Semidtica pela Pontificia Universidade Catélica de
Séo Paulo (2006). Tem experiéncia na area de Comunicacéo, com énfase em Comunicacao, atuando
principalmente nos seguintes temas: videogame, software, computagdo grafica, multimidia e
g)hotoshop. Detalhes no portal CNPQ na Internet: http://lattes.cnpq.br/2718339024760598.

Atari 2600 foi o console de videogame fabricado nos Estados Unidos em 1976 e o mais vendido no
Brasil na década de 1980. (TERRA, 2011).
® Termo em inglés que significa “jogador”, mas como express&o figurada também significa um jogador
de videogames frequente ou assiduo.
® Considerei para o termo, o mesmo significado atribuido por Bourdieu (1998, p. 42) e usado na
citacao acima.

0 Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo de interpretacdo de
personagens"), € um tipo de jogo em que os jogadores assumem 0s papéis de personagens e criam
narrativas colaborativamente. (WIKIPEDIA, 2011).
! Termo baseado na definicdo de dispositivo de Alava (2002, p. 29): “[...] um dispositivo consiste em
uma organizagdo de meios a servico de uma estratégia, de uma acgdo voltada a uma finalidade,
planejada em vista da obtencdo de um resultado.”
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desconsiderar o poder de influéncia que os videogames exercem na construcao do
conhecimento desses adolescentes e jovens, dentro ou fora da escola.

Segundo Tori (2010, p. 185), um bom educador deve considerar os aspectos
culturais de seus alunos: “O bom educador sabe que para a ocorréncia de uma
comunicacao eficaz e produtiva deve ser empregada a linguagem do interlocutor e
respeitada a sua cultura.”

De forma semelhante ao que ocorre com os torcedores de times de futebol no
Brasil, e com outros esportes populares, ou com aqueles que através da midia foram
inseridos na cultura do povo, como as corridas de Férmula Um, os gamers sao
movidos pela paixdo pelos videogames. Essa paixdo pode ser base de sustentacao
a permanéncia dos videogames dentro do capital cultural dos jovens, mas além de ja
estarem presentes em suas subjetividades, permitindo a manifestacdo de ampla
diversidade de expressdes, com efeito, também permeiam diversas areas do
conhecimento. Os videogames mais jogados pelos gamers séo os do género RPG,
que permitem a criagcdo de novos personagens — avatares — com caracteristicas
fisicas e psicologicas préprias, criando também novas narrativas, buscando desafios
cada vez maiores, assumindo responsabilidades de tarefas complexas,
desenvolvendo reflexos e praticando tomadas de decisdes. Essa atividade, mesmo
que simulada virtualmente, pode ser exercida por um gamer durante varias horas
seguidas através de uma sessdo de um jogo de videogame que contenha tais
caracteristicas, como os do tipo RPG, por exemplo. Isso acontece diariamente com
os jovens nas Lanhouses'? e também nos incontaveis lares ao redor do mundo.

O curioso é que esses mesmos jovens, muitas vezes, tém dificuldades de
“suportar” mais de trinta minutos dentro de uma sala de aula. Para lancar o desafio
aos educadores, Tori (2010) compara o engajamento dos alunos em dois ambientes,

guais seja, sala de aula e jogando videogame:

Nos dias atuais, o sonho de todo educador é ter de seus alunos, em aula,
uma fracdo da atencdo, motivacdo e produtividade que esses mesmos
jovens apresentam quando engajados no ato de jogar seus games
preferidos. (TORI, 2010, p. 185).

2 LAN é um termo em inglés que significa Local Area Network - LAN house é um estabelecimento
comercial onde as pessoas podem pagar para utilizar um computador com acesso a Internet e a uma
rede local, com o principal fim de acesso a informacédo rapida pela rede e entretenimento através dos
jogos em rede ou online.
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Ao comparar com um “sonho” a tarefa de extrair dos alunos para a sala de
aula “apenas uma fragdo” da atencéo, motivacdo e produtividade que apresentam ao
jogar videogame, Tori (2010) manifesta a impossibilidade do educador “competir”
com 0s recursos atrativos que tal dispositivo oferece aos alunos. Mas, por outro
lado, ele também afirma que é possivel para os educadores reverterem essa
situacao, e sugere como fazé-lo:

Para reverter essa situagcdo e comecar a realizar seu sonho, néo é dificil o
educador saber o que necessita: compreender a lingua e a cultura da

geracdo gamer e se comunicar nela, tornando as aulas mais divertidas,
interativas e desafiadoras. (TORI, 2010, p. 185).

Bonilla (2005, p. 14) afirma ser fundamental que as caracteristicas proprias de
cada individuo ou de cada grupo sejam socializadas através das tecnologias de
informacé&o, dentro e fora da escola: “Para tanto, as tecnologias da informacéo e
comunicacao, em especial a internet, ttm um papel fundamental ao possibilitar que
as particularidades de cada contexto emerjam e facam parte do coletivo maior”.
Entretanto, a socializacdo através das tecnologias digitais da informacdo e
comunicacdo depende da existéncia de um ambiente virtual colaborativo que,
mesmo regido por regras diversas, contemple o conceito de redes.

Segundo Bonilla (2005), o conceito de redes vai além da informatica com
seus computadores e suas respectivas conexdes, pois estabelece a formacéo de
espacos de comunicacao onde se articulam individuos, instituicdes e comunidades,
e onde se inserem também as informacfes e as pessoas que ali circulam e
sustentam estes ciberespacos.

Lévy (1999, p. 92) utiliza o termo “ciberespaco” criado por Willian Gibson em
seu romance Neuromante em 1984. Para Gibson (apud LEVY, 1999), o ciberespaco
designava um universo de redes digitais descrito como um campo de batalha que se
torna palco de conflitos entre os interesses econémicos de multinacionais.

Segundo Lévy (1999, p. 92), o “ciberespaco” foi imediatamente adotado e
ampliado pelos usuérios e criadores de redes digitais e hoje varias correntes se
assumem como parte de uma “cibercultura”. O termo “ciberespaco” € assim

caracterizado pelo autor:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) € o novo meio de
comunicacao que surge da interconexdao mundial de computadores. O termo
especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicacdo digital,
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mas também o universo oceéanico de informagfes que ele abriga, assim
como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto
ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco. (LEVY, 1999, p. 17).

Castells (1999) afirma que as redes dependem diretamente das tecnologias
da comunicacdo — uma transformacao sécio-técnica que abre caminho para novos
produtos atendendo a diversas demandas de mercado e suas respectivas
necessidades sociais.

Essas novas formas de relacdo proporcionadas pelas redes ndo se
restringem a esfera privada, mas alcancam a economia e o Estado, provocando
mudancas na estrutura do capital, que se torna mais flexivel, dindmico, veloz e
mundializado. E assim que emerge o que Castells (1999) denomina de “a sociedade
em rede”.

Para Castells (1999, p. 497-498), enquanto que as redes sdo “estruturas
abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nés desde que
consigam comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde que compartiihem a os
mesmos codigos de comunicacdo”, uma sociedade em rede € “um sistema aberto
altamente dinamico suscetivel de inovacdo sem ameacas ao seu equilibrio.” Por ser
um sistema aberto e dindmico, uma das principais caracteristicas da sociedade em
rede € sua capacidade de incluir e abranger as diferentes formas de expressao
cultural. O resultado disso, a longo prazo, € uma cultura na qual o virtual se torna
real e a propria nocao de tempo e de espaco € modificada. O conceito cronoldgico,
linear e previsivel de tempo termina por ser fragmentado e invalidado na sociedade
em rede.

Latour (1994) também destacou que as redes soOcio-técnicas sao
caracterizadas por serem compostas de estruturas nao-lineares, sempre abertas a
novos componentes, nas quais 0s seres humanos representam nés de conexao.
Essa nova sociedade é ainda apresentada pelo autor como um “coletivo hibrido”
possibilitado pelo modelo de redes - um espaco fértil onde se viabiliza a producéo e
circulacdo de conhecimento e as novas configuracfes sociais. Essa rede socio-
técnica ndo é, portanto, sé uma rede de computadores, nem um mero aglomerado
de individuos, mas uma nova forma de interconexdo entre as pessoas, isto &, um

novo modo de se relacionar socialmente.
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De forma semelhante a Castells, que caracteriza a sociedade em rede, e
Latour, que apresenta a sociedade como uma rede sécio-técnica, Barbero (2003)
salienta o aspecto globalizante da cultura atual. No mundo globalizado, o
comportamento, os estilos de vida, os padrdes de gosto sdo impostos para além das
fronteiras de um pais. As informa¢des que circulam ao redor do mundo geram
modificacdes culturais que transformam o rumo da prépria construcdo social. O
principal meio que propicia essas mudancas € a Internet, que se transformou em
ferramenta de comunicacgéao cotidiana e em lugar de encontro.

O modo como a Internet vem sendo assimilada dentro da sociedade permite
classifica-la como criadora de uma nova sociabilidade, ou seja, ela ndo é apenas
mais um meio de comunicacao; ela cria também novas formas de interacdo que, por
sua vez, resultam em novas organizacfes sociais e comportamentos. De acordo
com Castells (2005, p. 255), a “Internet é o tecido de nossas vidas neste momento.
N&o é futuro. E presente. Internet é um meio para tudo, que interage com o conjunto
da sociedade”. Essa sociabilidade inovadora decorrente da internet € caracterizada,
sobretudo, pela interatividade instantanea. As informacdes circulam de modo
instantaneo ao redor do mundo e cada um extrai da rede aquilo que interessa,
questiona informacdes e deposita outras na rede.

De forma similar, na cibercultura de Lévy (1999), trabalhar significa, cada vez
mais, aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. O autor percebe que o
ciberespaco suporta as tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas fung¢des cognitivas humanas.

Castells (1999) também pontua a importancia do trabalho intelectual na
sociedade contemporanea, marcada por um ritmo acelerado de descobertas e suas
aplicacoes. A sociedade atual tem na informacéo sua fonte central de produtividade
e poder, ou seja, sua matéria-prima fundamental, pois ela € a mola propulsora
dentro do modo de producéo social globalizado.

Para Bonilla (2005), a rede é util para se estabelecer relacoes de amizade e
relacionamentos afetivos, realizar reunides de trabalho e agendar viagens, organizar
grupos de voluntariado, peticbes pela paz, tudo o que usualmente ndo se obtém
através dos mass media. Entretanto, da mesma forma que ja ocorria anteriormente
com a TV — determinante na formacdo de opinides, reproducdo de discursos
discriminatorios, etc. —, a autora afirma também que a producédo de “lixo” na Internet

€ um fato e que provoca o declinio social, sendo utilizada, inclusive, para fins
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terroristas. Todavia, apesar dessa tecnologia também ser utilizada para a guerra, a
exclusdo e a discriminacdo, isso nao significa que deva ser eliminada, mas sim
repensada sob uma nova politica que considere as questdes éticas.
Sobre as controvérsias derivadas do uso crescente e da popularizacdo da
internet, Guattari acrescenta:
As transformacdes tecnoldgicas nos obrigam a considerar simultaneamente
uma tendéncia a homogeneizacdo universalizante e reducionista da
subjetividade e uma tendéncia heterogenética, quer dizer, um refor¢o da
heterogeneidade e da singularizacdo de seus componentes. E assim que o
“trabalho com o computador” conduz a producao de imagens abrindo para
Universos plasticos insuspeitados — ou a resolucdo de problemas
matematicos que teria sido propriamente inimaginavel até algumas décadas
atrds. Mas, ainda ai, € preciso evitar qualquer ilusdo progressista ou
qualquer visdo sistematicamente pessimista. A producdo maquinica de
subjetividade pode trabalhar tanto para o melhor como para o pior. Existe
uma atitude anti-modernista que consiste em rejeitar macicamente as

inovacbes tecnoldgicas, em particular as que estdo ligadas a revolugéo
informatica. (GUATTARI, 1992, p. 15).

E dentro dessa otica que as praticas sociais se manifestam em grande escala
na rede da Internet através dos sites de relacionamentos, de entretenimento e da
formacdo de comunidades sociais, por exemplo. E € em meio a esse publico que
também se encontram, certamente, 0s principais atores e componentes da escola,
como os professores e alunos. Entretanto, a escola nem sempre parece dar atencao
suficiente a essa realidade que transcorre fora do ambiente escolar.

Antes mesmo do atual cenario de acesso expansivo a Internet, Gomez (1993)
ja estudava a relagdo entre os meios de comunicag¢do e a educacdo, sobretudo, a
influéncia da TV sobre a formacéo da identidade de criangas e jovens. As pesquisas
avaliadas pelo autor sobre a recepcao da TV indicam que jovens espectadores sdo
mais vulneraveis a comunicacdo nas midias do que adultos.

Gomez (1997) aponta para a importancia de se criar, na escola, um ambiente
de mediacdo que possa orientar a aprendizagem dos estudantes fora da escola,
para que eles ndo se tornem meros receptores dos meios de comunicacdo. Os
professores precisam assumir o papel de mediadores criticos dos meios de
comunicacdo em massa proporcionando aos alunos a capacidade de reelaboracao
dos conhecimentos a que tem acesso por meio das midias digitais, avalid-los com
base em critérios sociais e éticos e, assim, aproveitar o que esses meios oferecem
de positivo, trazendo esses beneficios para dentro da escola.

Nas palavras de Gomez:
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E necessario exercer explicitamente uma mediacdo que oriente a
aprendizagem dos estudantes fora da aula, que permita recontextualiza-la,
sanciona-la sob diversos critérios éticos e sociais, permitindo aproveitar o
gue de positivo oferecem os MCM [Meios de Comunicacdo em Massal,
capitalizando para a escola a informacdo e as demais possibilidades que
esses meios nos trazem. (GOMEZ, 1997, p. 63).

Os educadores possuem, desse modo, um papel fundamental na promocao
dessa educacédo que permite uma avaliacdo critica das midias, que se tornaram uma
parte importante na construcéo de realidades e de significados por parte de criancas
e jovens.

A preocupacdo com o uso das tecnologias de comunicacédo e informacao é
manifestada pelo governo através do Programa Sociedade da Informac&o no Brasil
(SocInfo), lancado em 1997, pelo Ministério da Educacgdo, que visa equipar as
escolas com o objetivo de integrar as tecnologias ao contexto escolar. As estratégias
e acdes do programa estdo previstas no Livro Verde (TAKAHASHI, 2000), e, entre
as diversas acdes previstas para os diferentes ambitos sociais, destaca-se o
estimulo para a criacdo de oportunidades no mercado de trabalho criado em torno
da sociedade da informacdo para comunidades carentes, jovens e outros segmentos
excluidos ou com dificuldade de acesso ao mercado de trabalho.

Segundo Bonilla (2005), embora esse seja um programa importante para a
educacgédo do pais, ainda ndo envolve o niumero suficiente de escolas, professores e
alunos. Além disso, de um modo geral, as decisfes que afetam a escola tém se
mantido no nivel do governo, deixando professores a margem do processo, 0S
quais, em sua maioria, ndo fazem ideia de como inserir essas novas tecnologias em
suas praticas educativas na sala de aula.

Bonilla (2005) salienta que a presenca fisica de maquinas e equipamentos na
escola ndo é o bastante para concretizar a inclusdo digital. E necessario sensibilizar
a comunidade escolar no sentido de reconfigurar os sentidos, pois a concepcéo que
se tem hoje sobre a educacéo esté atrelada a racionalidade que surgiu com a escrita
€ nem sempre consegue entrar em sintonia com jovens alunos que vivenciam
modelos interativos, simulam aventuras e exploram 0s universos imaginarios dos
videogames, por exemplo.

Nas palavras de Bonilla (2005):

Torna-se urgente que o mundo de dentro entre em sintonia com o mundo de

fora da escola, de forma que jovens-alunos possam construir significagdes,
processo que depende da singularidade de cada um [...]. Entretanto essa
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sintonia ndo implica fazer com que haja uma identificacdo entre os dois
mundos [...]. (BONILLA, 2005, p. 14).

Para Sartori e Roesler (2006), a inclusédo digital passa pelo exercicio da
cibercidadania, mas em contraponto com o passageiro dos “ndo-lugares” de Augé,
(1994 apud SARTORI e ROESLER, 2006), isentos de identidade e de cultura, uma
vez que o ciberespaco permite a producdo, sistematizacdo e distribuicdo
informacional, torna-se um campo aberto a novas sociabilidades e a novas
experiéncias de vida.

Essas novas experiéncias de vida, a distribuicdo informacional e a auséncia
de identidade cultural sdo fatores que conduzem a uma reflexdo sobre do problema
da producdo de demandas tecnologicas que ndo necessariamente respondem as
necessidades soOcio-culturais da América Latina. Thomas (2008) atenta para essa
guestdo, afirmando que certos conceitos gerados para analisar dindmicas de
mudancas tecnoldgicas nos paises desenvolvidos — e entre eles talvez se possa
citar o de cibercultura — nem sempre podem ser as mesmas utilizadas nos paises
em desenvolvimento, como os da América Latina. Como as tecnologias empregadas
nesses paises ndo sdo de origem local, elas necessitam ser adaptadas para que
alcancem éxito. Nesse sentido, 0 autor aponta para uma necessaria singularidade
no desenvolvimento de projetos socio-técnicos locais, de politicas publicas sobre
ciéncia, tecnologia e inovacao, que nao ignorem 0s aspectos sociais e contextuais e,
assim, possibilitem de fato a inclusao digital.

Muito antes de a era digital que caracteriza a sociedade atual ter inicio e a
demanda pela incluséo digital surgir, deu-se a introducdo de recursos sensoriais na
escola, representados pelos materiais ilustrativos que tinham como finalidade servir
de facilitadores para a pratica pedagodgica na educacéo escolar brasileira.

Mas, atualmente, vive-se na denominada “era digital”, sob uma realidade de
vida baseada na multimidia digital e na convergéncia dos meios digitais. Nesse
contexto, 0 acesso aos recursos tecnoldgicos oferecidos hoje pela sociedade
influencia o processo de aprendizagem do individuo. A introdu¢do desses meios
audiovisuais na sala de aula se impbds por razdes de carater pedagdgico que
revelam a necessidade de sua utilizacdo, como por exemplo: despertar e manter a
curiosidade e o interesse dos alunos; transformar a relagcdo professor/aluno num
processo de troca mutua e de colaboracdo constante; obter uma maior eficacia

pedagdgica utilizando esses meios tanto no nivel documental (incorporar na aula a
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imagem de coisas que de outra forma seria impossivel) quanto didatico (clarificando
e organizando nocgdes e conceitos no espaco e no tempo); e derrubar o imperativo
da pedagogia do verbalismo, permitindo melhorar as mensagens transmitidas.

Nesse sentido, Sartori (2002) aponta que as tecnologias de informacédo e
comunicagdo sdo um importante recurso educativo e tem contribuido ndo apenas
para a dinamizacdo do ensino a distancia, mas também do presencial. Elas
proporcionam uma “maior integracao entre professores e estudantes e, até mesmo,
destes entre si, aumentando a qualidade do processo de ensino-aprendizagem”
(SARTORI, 2002, [s. p.]). A utilizacdo pedagdgica de recursos tecnoldgicos, carater
uni, multi e hipermidia, proporciona aos alunos “possibilidades de interagir com
diversas linguagens que possibilitam a aprendizagem através das mdultiplas
inteligéncias, ao acionar habilidades e competéncias sensoriais e cognitivas”
(SARTORI, 2002, [s. p.]). As estratégias didatico-pedagogicas construidas com o
uso das novas tecnologias podem formar “praticas colaborativas, de troca e
construcéo coletiva de significados” tanto por parte dos alunos, quanto por parte dos
professores.

Nesse novo contexto da educacdo, Bohn (2002) salienta que numa
perspectiva de ensino inovadora, o professor ndo é aquele que possui as respostas
prontas, mas aquele que leva perguntas a serem respondidas em conjunto com 0s
alunos, desconstruindo-se verdades pré-estabelecidas para construirem-se novas
verdades n&o-definitivas. O discurso pedagégico é permeado pela perspectiva
dialégica, isto €, ndo ha verdades prontas, mas a constru¢do de significados por
meio das diferentes vozes.

Essa tendéncia leva em conta os pressupostos tedricos de Paulo Freire
(1996), segundo o qual ensinar ndao consiste em transferir conhecimento, mas em
criar possibilidades para a sua producdo e construcdo no ambiente de
aprendizagem. Os sujeitos a educacao ndo se reduzem a condi¢do de objetos. Nas

palavras do autor:

[...] ensinar ndo é transferir conteddo a ninguém, assim como aprender nao
€ memorizar o perfil do conteddo transferido no discurso vertical do
professor. Ensinar e aprender tém que ver com o esforco metodicamente
critico do professor de desvelar a compreensédo de algo e com o empenho
igualmente critico do aluno de ir entrando como sujeito em aprendizagem,
no processo de desvelamento que o professor ou professora deve deflagrar.
Isso ndo tem nada que ver com a transferéncia de conteudo [...]. (FREIRE,
1996, p. 118-119).
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Nesse modelo educativo, o papel do professor consiste no estabelecimento
de relagbes mediadoras do didlogo na aprendizagem, para facilitar a troca entre o
professor e o aluno. Cabe ao educador criar uma ambiente de estimulo, no qual o
educando ndo seja apenas um receptor, mas um sujeito de producdo da sua
inteligéncia.

As contribuicbes de Freinet, que desde a primeira metade do século 20 ja
propunha a importancia de se aproximar a educacdo da vida do aluno, séo
fundamentais para a criacdo desse ambiente. Para Freinet (apud FERRARI, 2008), a
escola ndo pode se desligar da vida, nem permanecer restrita a transmissao tedrica,
pois as pessoas aprendem a medida que experimentam as coisas e 0 avango na
aprendizagem esta condicionado a colaboragcdo. Por isso, a interacdo entre o
professor e o estudante é fundamental para que se dé essa colaboracdo. Essa
interacao torna-se facilitada quando o professor leva em conta o conhecimento do
educando, fruto de seu meio, e a aplicabilidade daquilo que ele aprende nesse
mesmo meio, transformando-o em futuro sujeito transformador.

Com base na concepcdo de educacdo de Freinet, pode-se perceber a
importancia de introduzir as novas tecnologias digitais no ensino, uma vez que elas
aproximam o espaco escolar daquele no qual as criangcas vivem fora da escola.
Essas tecnologias podem, inclusive, ajudar o professor nessa aproximacao do aluno
e, com isso, facilitar a colaboracdo. O paradigma da mera transmissdo de
conhecimentos ndo tem mais espaco em um ambiente de aprendizagem como este,
sendo que pode-se buscar a prevaléncia da relagédo dialdgica entre professor, aluno
e a construcéo coletiva do saber.

No novo paradigma da era digital, baseado na geracédo, disseminacao e uso
da informacéo, os computadores provocam toda uma reformulacdo na maneira de
0S seres humanos se comunicarem e nas formas de funcionamento das mais
diversas organizacdes. Nesse contexto, as relacoes de producdo sao transformadas
e o trabalho passa a ser baseado na informacdo. A mao de obra necessita se
atualizar de forma constante, para manter-se competitiva, além de ter de se adaptar
a flexibilidade do mundo do trabalho (CASTELLS, 1999).

A escola e o0 processo educativo precisam se adaptar a esse novo paradigma
da sociedade em rede e sociotécnica, mas sem sucumbir diante da tecnologia e sem
esquecer da analise das especificidades contextuais, conforme aponta Thomas

(2008). Por isso, as novas tecnologias de informacdo e comunicacao necessitam ser
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inserida de forma efetiva no ambiente educacional, seja no ambito do ensino formal,
seja no ambito da educacéo nao-formal, desde que isso ocorra de forma reflexiva
para evitar o predominio tecnolégico sobre a potencialidade humana. Assim, as
novas midias digitais sdo fundamentais na educacdo a medida que permitem
desenvolver o processo didatico através do uso de novas tecnologias e,
consequentemente, proporcionar ao aluno a oportunidade de desenvolver novas
habilidades.

Contribui para isso, a proximidade cada vez maior entre criancas, jovens e
jovens e a internet. De acordo com Barbero (2005, p. 66), € em meio aos jovens que
se desenvolve uma sensibilidade e uma empatia especial pela cultura tecnolégica,
“que vai da informacédo absorvida pelo adolescente em sua relacdo com a televisédo
a facilidade para entrar e mover-se na complexidade das redes informaticas”.
Portanto, o fato de os alunos se interarem pelas midias digitais, como a internet, por
si s0, ja a torna um recurso de aprendizagem.

No que tange ao emprego dos recursos tecnologicos no ambito da educacao
nao-formal, em Santa Catarina, tem-se a implementacao do Projeto Novos Talentos
(PNT), através da Secretaria de Estado do Desenvolvimento Econdmico Sustentavel
(SDS), em parceria com organiza¢gfes da sociedade civil, instituicdes de ensino e
empresas privadas. O Projeto estad focado no desenvolvimento de habilidades de
jovens da rede publica de ensino e no aprendizado sobre os jogos digitais.

O PNT vem sendo desenvolvido em meio ao amadurecimento da industria
nacional de videogames, o que conduz ao crescimento do setor, de modo que
recentemente incentivos governamentais passaram a ser destinados a producao de
jogos digitais no pais.

Atualmente, os jogos digitais representam uma parcela significativa de toda a
producdo de multimidia digital existente no mundo, voltados para os mais diversos
campos de atuacdo do mercado multimidia, além de abranger as areas de
entretenimento, educacional, instrucional e publicitaria. Mais recentemente também
se verifica a aplicacdo de jogos digitais nas areas de esportes, eventos e saude. A
importancia dos jogos digitais no cenario mundial é indiscutivel, em razdo de seu
crescente consumo, principalmente através da internet, o que resulta em grandes
demandas e investimentos nesse segmento em diversos paises.

O tema desta dissertacdo envolve a analise do que € atribuido pelos alunos

que participaram do Projeto Novos Talentos como sendo reflexo dessa participacao
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em sua vida escolar. Discute-se também qual a importancia de inserir novas
tecnologias no ambito educacional — ainda que isso seja efetuado no ambito da
educacao ndo-formal —, e em que medida isso proporciona, ou nao, a inclusao sécio-
digital e, assim, desperta, ou néo, o interesse de jovens para a aprendizagem no

ambito do ensino regular.

1.2 PROBLEMA

A presenca dos jogos digitais na vida dos jovens tem se acentuado cada vez
mais, sobretudo desde os anos iniciais deste novo século. Jovens de distintas
classes sociais conseguem acesso a esse tipo de entretenimento e muitos tém nele
um de seus principais modos de divertimento e socializagcdo. Em parte, isso se deve
a popularizacao das tecnologias de comunicacéo digital e, mormente, a expansao do
uso da internet no Brasil. Ainda assim, permanece o problema da excluséo digital de
grande parte da populagdo de classes sociais economicamente desfavorecidas no
Brasil.

Além disso, 0 acesso aos jogos eletrénicos nem sempre é percebido de forma
positiva. Ha estudos voltados, por exemplo, para a analise de uma possivel ligacao
entre jogos eletronicos e violéncia. Alves (2005) discute a suposta influéncia
existente desses jogos, quando exibem cenas agressivas, no comportamento das
pessoas. Um dos motivos que levou essa autora a investigar esse tema € o fato do
interesse de jovens pelos jogos digitais crescer cada vez mais, em especial quando
se trata de jogos com cenas de violéncia.

A partir da pesquisa realizada, Alves (2005) salienta a importancia de néo
simplificar a questdo dos jogos digitais, criadores de uma nova “cultura da
simulacdo”, e aponta para a necessidade de repensar a adocdo de posturas
maniqueistas em relacdo aos jogos eletrénicos e de evitar lancar um olhar
apocaliptico sobre eles. Nao se trata, portanto, de simplesmente idolatrar ou execrar
0s jogos digitais, alegando que eles tornam as pessoas anti-sociais e violentas. A
complexidade de relacbes envolvidas vai muito além disso: o ato violento de um
jovem nao pode ser atribuido somente ao fato de ele jogar, sem gue se leve em

conta todo o contexto no qual esta inserido (situacdo sodcio-econémica, estrutura
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familiar, etc.). Para Alves (2005), ndo h& uma relacdo direta entre violéncia e jogos
digitais, sendo que a compulsividade de alguns jogadores pode estar vinculada a
outros aspectos presentes na vida do jogador.

Independente do tema abordado pelos jogos digitais, 0 ambiente gerado por
esta pratica termina por criar novas formas de socializagdo, caracterizadas pelo uso
da linguagem digital que gera mudancgas culturais significativas. Tapscott (1999, p.
53 apud GARBIN, 2003, p. 129) afirma que essa nova cultura € caracterizada por
mudancas nos “padrbes socialmente transmitidos e compartilhados de
comportamento, costumes, atitudes e codigos tacitos, crencas e valores, artes,
conhecimento e formas sociais”.

Muitos jovens desinteressam-se por outras formas de socializacdo e, por
conseguinte, por outras atividades comuns a sua fase de vida, como as
desenvolvidas na escola. Conforme destaca Garbin (2003, p. 129), “o invés de
sairem para as ruas, shoppings, cinemas, parques, ou assistirem TV em suas casas
ou nas casas de amigos, cada vez mais jovens estdo se conectando ao seu
computador e conversando com outros jovens [...]". Esses jovens continuam um
processo de interacdo, mas ela passa a se dar de forma diversa, por meio de outra
linguagem.

A velocidade que a evolucdo tecnolégica alcancou nem sempre é
acompanhada por mudancas na educacdo formal que déem conta dessa nova
cultura da linguagem digital. Nesse sentido, Knuppe (2006, p. 278) afirma que a
escola muitas vezes ndo oferece os mesmos atrativos oferecidos pela midia digital.
As “encantadoras tecnologias”, como o video-game e 0s jogos eletrénicos, conforme
sustenta a autora, ndo estéo disponiveis na escola.

Mas a ideia principal desse texto ndo foi a de promover os videogames como
uma “pratica educacional” eficaz, mesmo porque ja existem diversas pesquisas e um
referencial tedrico que se ocupa de tal temética. Alves (2004), por exemplo, afirma

que:

Os games podem se constituir em espacos de aprendizagem e
ressignificacdo de desejos, atualizando-0s, sem necessariamente levar os
jogadores a comportamentos e atitudes hediondas e socialmente
inaceitaveis. (ALVES, 2004, p. 365).
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A discussao deste trabalho trata da relag&o entre a producao de videogames
e a educacdo de jovens pertencentes as escolas publicas do municipio de
Florianopolis - SC, estabelecida através do PNT, com o intuito de promover uma
reflexdo sobre a utilizagdo de instrumentos educacionais que compreendam
recursos com base tecnoldgica e que permitam a representacdo de identidades e de
culturas diversas através do vinculo afetivo e de valores, uma vez que se trata de
um recurso inserido na cultura dos jovens da atualidade.

No Estado de Santa Catarina, os jogos digitais tém sido visualizados, com
base no PNT, como uma oportunidade de incluséo digital e de formagao para jovens
de classes sociais menos favorecidas. O Projeto Novos Talentos, que surgiu em
2009, por iniciativa do Governo do Estado, tem o objetivo de proporcionar aos jovens
da rede publica de ensino a possibilidade de expandir sua formacéo, assegurando-
Ihes uma oportunidade de desenvolvimento profissional no setor de tecnologia de
informagdo e comunicagdo, mais especificamente, no setor de games e
entretenimento por meio da criacdo de jogos digitais. A participacdo desses jovens
no Projeto esta condicionada ao bom desempenho deles no sistema regular de
ensino, o que mantém o projeto vinculado & educacao formal.

Com base nisso, o presente estudo prople-se a responder a seguinte
pergunta de pesquisa: como os alunos compreendem sua vida escolar apos

participarem do PNT?

1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa € identificar quais os reflexos para a vida
escolar, na compreensdo dos alunos, das atividades por eles desenvolvidas no
Projeto Novos Talentos, relacionadas a aprendizagem sobre a producédo de jogos
digitais,

Com a finalidade de alcancar o objetivo geral, tem-se 0s seguintes objetivos

especificos:
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e apontar de que modo o aprendizado sobre jogos digitais pode influenciar
0 processo educativo e a formagao de jovens estudantes das escolas
publicas;

e averiguar como os alunos do Projeto Novos Talentos compreendem a sua

vida na escola apés a experiéncia que tiveram ao frequentar ao curso.

1.4 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa pode ser justificada, inicialmente, com base na
importancia da existéncia de alternativas em termos de educacdo nao-formal,
capazes de contribuir para a inclusdo socio-digital de jovens e jovens de classes
sociais menos favorecidas.

Conforme Bianconi e Caruso (2005), diversas pesquisas tem indicado que os
espacos fora do ambiente escolar, geralmente conhecidos como nao-formais, vém
sendo percebidos como recursos pedagoégicos capazes de suprir as caréncias das
escolas, como a inexisténcia de laboratorios, por exemplo, que inviabilizam a
possibilidade do ver, do tocar e do aprender fazendo. Essa preocupagao sobre o
ensino das ciéncias, por exemplo, motivou o surgimento de varios estudos sobre as
diferentes formas educacionais, que objetivam tornar o aprendizado mais prazeroso,

aumentando o interesse dos estudantes pelo saber cientifico:

Diversos projetos e parcerias com escolas surgiram dentro de universidades
e centros de pesquisa em diferentes estados do nosso pais. Propostas de
aperfeicoamento no ensino por meio da educacdo n&do-formal, com
atividades extra-classe, levaram os alunos a visitarem outros espagos,
dentre eles, centros de ciéncia e as proprias universidades. Surgiram,
também, propostas de levar aos alunos metodologias ludicas, diferentes do
qgue é habitual no ensino, fazendo das artes, por exemplo, ferramentas de
trabalho capazes de estimular os estudantes a aprender e a expressar 0s
conhecimentos adquiridos através de uma nova linguagem. Novas
propostas de aulas formais acompanhadas de metodologias ndo tanto
formais, como jogos, experimentos, videos e outros, tém surgido e vém
sendo experimentadas com alunos do ensino fundamental e médio,
trazendo-nos boas repercussdes. (BIANCONI e CARUSO, 2005, p. 21).

Dessa forma, torna-se importante compreender de que modo o Projeto Novos

Talentos se constitui em uma forma de tornar o aprendizado mais prazeroso,
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sabendo-se que os jogos digitais sdo objeto de interesse de grande parte dos jovens
da sociedade atual, pois integram sua rotina de vida. Esses jogos também poderiam,
portanto, contemplar contetidos pedagdgicos a favor da educacdo. E importante
recorrer a novas ferramentas que possam integrar a educacdo e a formacédo de
criancas e jovens, tendo por fim a superacdo da falta de motivacao crescente de
alunos nas escolas. Essa falta de motivagao é registrada por Kniippe (2006, p. 278),
segundo a qual “os atrativos oferecidos pela midia despertam interesses que estédo
além do simples fato de frequentarem uma escola”. Por isso, a busca de caminhos
educativos alternativos parece fundamental.

Note-se que a proépria relacdo entre educacdo ndo-formal e jogos digitais
ainda é pouco explorada no Brasil, o que transforma este estudo em uma
oportunidade para se conhecer mais sobre o tipo de interacdo possivel entre ambos
e resultados dessa interagcdo para o processo educacional. Nesse sentido, esta
pesquisa se justifica por contribuir para o desenvolvimento de uma area do
conhecimento que necessita ser mais investigada, a saber, a da relevancia, ou
irrelevancia, de jogos digitais, sua producao, e utilizacéo para a formacao de jovens.

Existem iniciativas semelhantes ao Projeto Novos Talentos, como o Projeto
Jovens do Saber — promovido pela prefeitura de Fortaleza no Estado do Ceara
desde 2002 com apoio do Centro Federal de Educacdo Tecnologica do Ceard
(CEFET-CE) —, por exemplo, que também propde a inclusdo socio-digital como
meta, oferecendo oficinas para o aprendizado de montagem e manutencdo de
computadores assim como o de algumas linguagens de programacao.

De modo semelhante, a Universidade Regional do Noroeste do Estado do Rio
Grande do Sul (UNIJUI) desenvolve um programa de incluséo digital desde o ano de
2004. O objetivo € “promover a inclusdo social de populacdes excluidas
digitalmente, utilizando as tecnologias da informagdo como instrumento de
construcdo e exercicio da cidadania” (UNIJUI, 2011). A preocupacio desse projeto
nao € apenas “alfabetizar” as pessoas em informatica, mas também melhorar as
condicbes de vida das comunidades e promover a integracdo entre “educacéo,
tecnologia e cidadania, visando a transformag&o social” (UNIJUI, 2011).

Outro exemplo nesse sentido é o Projeto de Incluséo Digital do municipio de
Porto Velho (RO), voltado néo apenas para jovens, mas para a populacdo em geral.
O projeto € financiado pelo Governo do Estado de Rondonia, por meio da Secretaria

de Estado do Planejamento e Coordenacao Geral — Seplan. O objetivo do projeto,
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em atividade desde 2010, é promover a qualificacdo profissional dos moradores
carentes, bem como constituir-se em opcao de lazer e oportunidade para adquirir
conhecimento as criangas, jovens e adultos (BRASIL, 2010).

Nos ultimos anos, o Governo Federal também tem se preocupado de modo
mais efetivo com a inclusdo digital. No portal do Ministério das Comunicacgfes
(BRASIL, 2011), vérios projetos sdo apresentados, destacando-se os Centros
Vocacionais Tecnolégicos (CVTs), que sado “unidades de ensino e de
profissionalizacéo, voltados para a difusdo do acesso ao conhecimento cientifico e
tecnologico, conhecimentos praticos na area de servigos técnicos”; e o GESAG, um
“programa de inclusdo digital do Governo Federal [...] que tem como objetivo
promover a inclusao digital em todo o territorio brasileiro” (BRASIL, 2011).

Como se observa, as iniciativas de inclusdo digital no Brasil tém se
intensificado cada vez mais. Mas € fundamental conhecer a efetividade desses
projetos. Dessa forma, a relevancia desta pesquisa também esta vinculada ao fato
de o Projeto Novos Talentos ser um projeto recente, cujos resultados iniciais ainda
néo foram objeto de investigacdo no ambiente académico. E fundamental investigar
os resultados que esse Projeto vem tendo ao longo de seu funcionamento.

Esta dissertacdo podera ainda se constituir como ponto de referéncia para
projetos futuros que tenham uma configuracao similar a do Projeto Novos Talentos.
O préprio Decreto n. 2.338, de 21 de 21 de maio de 2009*3, que instituiu 0 Programa
Santa Catarina Games e Entretenimento Digital - SC GAMES, e a partir do qual se
concebeu o Projeto Novos Talentos, prevé em seu art. 5°, inciso IV, como um de
seus objetivos, o estimulo & “capacitacdo de recursos humanos para o setor, em
especial & populacéo em risco de exclusdo social; no art. 8°, inciso Xl, considera-se
a importancia do estimulo” a implantacéo de iniciativas relacionadas ao SC GAMES
no ambito dos municipios, organiza¢des publicas e entidades, organizagbes e
instituicbes de carater privado, subsidiando tecnicamente e socializando
experiéncias bem-sucedidas”. Essas determinacdes abrem a possibilidade de
expansdo de iniciativas como a do projeto em analise para outras cidades do
Estado. Esses eventuais novos projetos podem, assim, considerar as questdes aqui

discutidas para aferir iniciativas semelhantes.

'3 Para obter maiores informacBes sobre a criacdo e funcionamento do Projeto SC Games, consultar
0 Decreto n. 2.338, de 21 de 21 de maio de 2009, disponivel na integra no seguinte endereco
eletrénico: http://server03.pge.sc.gov.br/legislacaoestadual/2009/002338-005-0-2009-003.htm.
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1.5 METODOLOGIA

A presente pesquisa classifica-se como um estudo de caréater exploratorio,
baseado em analise documental, objetivando-se compreender a realidade especifica
de um Unico programa, a saber, o Projeto Novos Talentos.

A pesquisa exploratoria, segundo Gil (1991), visa proporcionar maior
familiaridade com o problema, para explicita-lo de forma mais adequada e auxiliar o
investigador a construir hipteses. Essa modalidade de pesquisa tem como objetivo
primordial o aprimoramento de ideias em areas ainda pouco exploradas. A presente
pesquisa se configura como exploratéria por pretender explicitar melhor a influéncia
das atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos, sobretudo o aprendizado
em relacdo aos jogos digitais, sobre a formagdo de jovens, bem como explorar
melhor a relagdo existente entre a educacdo nédo-formal de jovens na sociedade
contemporanea e o0s jogos digitais e seus reflexos no ensino formal, na
compreensao dos proprios alunos.

A abordagem deste estudo é qualitativa, uma vez que nao se visa obter dados
guantitativos, mas avaliar qualitativamente parte dos resultados de um projeto de
educacdo nédo-formal por meio do aprendizado sobre jogos digitais. A pesquisa
qualitativa procura esclarecer os fendbmenos da realidade, intermediados pelo
pesquisador, e seus significados, trabalhando com o que ndo pode ser quantificado
como valores, interesses, atitudes, crencas, motivacdes. Na abordagem qualitativa
se enfatiza as especificidades de um fendmeno em termos de suas origens e de sua
razdo de ser. Roesch (1999) salienta que “é uma estratégia de pesquisa que permite
obter conhecimento de primeira mao sobre a realidade social empirica”. No caso do
Projeto Novos Talentos pretende-se investigar se houve mudancas de atitudes e
interesses por parte dos alunos, influenciando a relagéo deles com a escola regular,
sob a otica dos proprios alunos.

Na presente pesquisa € empregada a técnica da documentacéo indireta, que
abrange, de acordo com Lakatos e Marconi (1991), a revisdo de literatura e a
pesquisa documental. Por meio da documentacao indireta efetua-se o levantamento
de dados de variadas fontes. A revisdo da literatura e inclui a revisdo de artigos,
livros, teses e textos disponiveis on-line, que servem de fundamentacdo para os

assuntos tedricos relacionados ao tema desta dissertacdo. A finalidade desta etapa
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da pesquisa, segundo Lakatos e Marconi (1991), € colocar o pesquisador em
contato direto com o que ja foi publicado ou escrito sobre a temética. Os autores
centrais para a fundamentacao deste estudo sdo Pierry Lévy, Castells, Jesus Martin
Barbero, Maria Helena Bonilla, Paulo Freire, Celestin Freinet e Ademilde Sartori.

As categorias de andlise empregadas sédo “educacao”, “formacéo” e “inclusdo
digital”. No que concerne a categoria “educagao” considera-se a concepgao
sociointeracionista de educacao, a saber, de que os educandos se desenvolvem por
meio da interacdo social. De acordo com Vygotsky (2006), a aprendizagem
concretizada desse modo cria condigbes para o desenvolvimento do ser humano.
Assim, para que o ser humano possa se desenvolver, é preciso que interaja
socialmente. A isso se acrescenta a concepcao de educacao de Paulo Freire (1996),
para quem o aprender ndo pode ser visto de forma estreita, ou seja, a educacédo nao
consiste na mera transmissédo do conhecimento em sala de aula, mas na constru¢éo
de possibilidades para sua elaboracdo autbnoma por parte dos educandos.

Nessa concepcao de educacao, Freinet (apud PELLEGRINI, 2001) e Freire
(1996) consideram fundamental a valorizacdo daquilo que o aluno traz para a
escola. A formacdo ndo se da alheia as condi¢des sociais, culturais e econdmicas
dos alunos, de suas familias, e de seus vizinhos. Por isso, na educa¢édo ndo se pode
ignorar os aspectos sociais e politicos nos quais a escola esta inserida.

Para Paulo Freire:

N&o é possivel respeito aos educandos, a sua dignidade, a seu ser
formando-se, a sua identidade fazendo-se, se ndo se levam em
consideracdo as condicdes em que eles vém existindo, se ndo se

reconhece a importancia do ‘conhecimento de experiéncia feitos’ com que
chegam a escola. (FREIRE, 1996, p. 64).

Com entendimento semelhante, Sacristan e Gomez acentuam:

A educacao tem a ver com processos singulares, com sujeitos de dindmicas
idiossincraticas, procedentes de um ambiente com certas condicdes [...],
com aprendizagens prévias, etc. Toda a aprendizagem, em geral, surge de
uma interacdo do novo com 0 existente; por isso, 0 ensino deve considerar
o ponto de partida dos alunos. E preciso levar em conta os estados
particulares e as necessidades peculiares de individuos concretos, assim
como as subculturas a que pertencem. (SACRISTAN e GOMEZ, 1998, p.
277).

A partir dessa concepg¢ao de Paulo Freire torna-se importante distinguir entre

as diferentes dimensdes da educacédo: educacédo formal, educacdo nédo-formal e
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educacédo informal. Essas dimensdes serdo consideradas ao longo deste estudo,
uma vez que o Projeto Novos Talentos, se constitui em uma estratégia de educacéo
nao-formal, e reflete na educacgéo formal.

Nesse mesmo sentido, valorizando os diferentes espacos educativos, Candau
(2000) afirma que a educacao nao fica restringida ao espaco da escola, mas se faz
presente em diferentes Ambitos, instituicdes e préaticas sociais. E importante valorizar
e promover 0s espacos educativos, incentivando uma educacdo dinamica cujo
objetivo central €, segundo Candau (op. cit., p. 13), “formar pessoas capazes de ser
sujeitos de suas vidas, conscientes der suas opcdes, valores e projetos de
referéncia e atores sociais comprometidos com um projeto de sociedade e
humanidade”.

Paulo Freire (1996) é relevante também para a definicdo da categoria de
“formacao”. Para ele, “formar é muito mais do que puramente treinar o educando no
desempenho de destrezas” (op. cit., p. 14). O ser humano é alguém inconcluso e
sua formacdo ndo encerra em momento algum; ele esta permanentemente em um
movimento pela busca de alicerces e da aprendizagem (op. cit., p. 58-59).

Essa formacdo torna-se mais completa quando se leva em conta a
complementaridade existe entre teoria e pratica defendida por Freinet (apud
FERRARI, 2008). Para o autor, a aprendizagem resulta da relagdo dialética entre
acao (pratica) e pensamento (teoria). A atividade deve ser, portanto, preponderante
na pratica escolar para que se possa formar cidadaos livres e emancipados, criativos
e capazes de transformar o meio que habitam.

Quanto ao conceito de “inclusédo digital’, adota-se o sentido amplo dado ao
termo por Bonilla (2004), que néo trata a inclusdo como uma mera disponibilizacéo
de computadores para pessoas de baixa renda que entdo aprendem a usa-los. Esse
€ apenas um dos fatores que compdem o conceito complexo de inclusao digital. A
inclusdo de fato se da a medida que os usuarios dessas tecnologias tornam-se
também produtores de novos conhecimentos.

Essas categorias de analise, ou seja, 0s conceitos-chave que guiam a
realizacdo deste estudo, sdo a base para a andlise efetuada sobre os dados da
pesquisa documental.

A pesquisa documental, no presente caso, envolve a pesquisa em fontes

primarias como documentos e relatorios referentes ao Projeto Novos Talentos,
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coordenado desde sua abertura por Marcia Regina Battistella’. Um desses
documentos oficiais é o Relatério de Atividades do Projeto Novos Talentos (2009),
no qual se encontram a estruturacéo formal e fisica do projeto e uma descricdo das
atividades e resultados do primeiro ano de funcionamento do mesmo.

Os documentos de maior relevancia para analise sdo os blogs associados ao
Projeto Novos Talentos e o blog oficial do projeto™®, no qual sédo apresentadas as
atividades e praticas educacionais que comp&em o curriculo do curso. Nos blogs
associados os alunos manifestam suas opinibes em relacdo a formacdo que
receberam, e outros comentarios sobre o0 curso e das suas participacdes nas
atividades que compreendem o aprendizado.

A populacdo compreende alunos que ja passaram pelo curso de formacgéo do
Projeto Novos Talentos. Até o presente, duas turmas concluiram o curso: a primeira
delas no ano de 2009 e a segunda no ano de 2010. A técnica de amostra
empregada é a de amostragem por acessibilidade, sendo que serdo considerados
agueles alunos cujos dados estdo disponiveis nos blogs vinculados ao projeto.

O quadro a seguir traz o numero de blogs individuais construidos pelos

alunos, incluindo os que ainda estéo disponiveis on-line:

NGmero de blogs™ NGmero de alunos™’
24 30

Quadro 1 — Numero de blogs x nimero de alunos do projeto

1 Marcia Regina Battistella foi nomeada coordenadora do Projeto Novos Talentos pela Secretaria de
Estado e Desenvolvimento Sustentavel de Santa Catarina. E formada em Educacéo Artistica - Artes
Plasticas pela Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC). Possui mestrado em Engenharia
de Producédo pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Tem ampla experiéncia como
docente na educacao infantil, ensino fundamental, médio e superior. Como coordenadora do Projeto,
busca a realizacdo de parcerias com instituicbes para garantir a diversificacdo das atividades do
projeto e supervisiona a equipe de estagiarios. Além disso, a coordenadora conta com o apoio de
Alexandre Sena (Coordenador Institucional) e Paulo Luna (Diretor de Governanca Eletronica — SEA,
Consultor Voluntario).

o) endereco do blog oficial é o seguinte: http://projetoscgames.blogspot.com/. Nele podem ser
encontradas informagfes adicionais sobre as mais diversas atividades desenvolvidas ao longo do
curso pelos alunos.

10 Aqui sdo contados os blogs ainda ativos, quanto os inativos, ou seja, que ndo estdo mais
acessiveis on-line.

" O ntmero total de alunos aqui citado compreende todos os alunos que participaram do Projeto
Novos Talentos, ainda que ndo tenham concluido o curso.
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1.6 ESTRUTURA DOS CAPITULOS

A presente dissertacdo foi estruturada em cinco capitulos de
desenvolvimento. O primeiro desses capitulos corresponde ao capitulo introdutério,
no qual se apresenta uma breve caracterizacdo da evolugcdo dos meios de
comunicacdo em massa até a chegada da internet, e como ela influencia,
juntamente com o videogame, a cultura e a educacédo. Além disso, este primeiro
capitulo trata do problema a ser desenvolvido na pesquisa, o objetivos a se alcancar,
a justificativa e a metodologia de estudo adotada.

No segundo capitulo apresenta-se a fundamentacdo teorica desta
pesquisa, discutindo-se a relacdo entre educacédo nao-formal e a inclusédo digital.
Abordam-se também o0s conceitos e concepc¢des de midia, multimidia, hipermidia e
videogames, bem como a histéria do surgimento dos videogames. Por fim, o capitulo
procura apresentar brevemente a relacdo entre os jogos digitais e a educacdo néo-
formal.

No capitulo trés da dissertacdo apresenta-se o Projeto Novos Talentos,
destacando-se como se deu o projeto do projeto, a visdo e os valores que permeiam
as atividades realizadas no projeto e seus objetivos. Destaca-se ainda brevemente o
enfoque das atividades desenvolvidas no projeto, as quais nao se restringem
especificamente a aprendizagem sobre jogos digitais.

No quarto capitulo sdo apresentados os dados da pesquisa,
representados pelas falas de ex-alunos do projeto novos talentos, publicadas em
blogs individuais e no blog oficial do projeto, bem como a analise dessas falas. Por
meio dessa analise foi possivel perceber a compreensao que os alunos tem das
atividades desenvolvidas ao longo do projeto e como isso, no entender dos alunos,
reflete na vida escolar deles.

Por fim, o capitulo das consideracgdes finais traz um resgate conciso das
resultados do estudo e as principais conclusdes obtidas juntos aos dados
investigados no capitulo anterior, a saber, como os alunos compreendem os reflexos
sobre sua vida escolar das atividades desenvolvidas ao longo da participacdo no

Projeto Novos Talentos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A EDUCACAO NAO-FORMAL E A INCLUSAO DIGITAL

A educacdo nado-formal se da fora da chamada educacdo escolar —
especificamente regulamentada pela Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB). Embora essa lei discipline
apenas a educacao formal, que se desenvolve predominantemente nas instituicoes
de ensino préprias, ela reconhece, no seu art. 1°, que a educacao vai além desse

processo formal que ocorre nos estabelecimentos de ensino proprios:

Art. 1 A educacao abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino
e pesquisa, nos movimentos sociais e organiza¢fes da sociedade civil e nas
manifestacdes culturais.

Como se observa, a LDB reconhece a importancia da educagéo que ocorre
fora da escola como um tipo de processo formativo. De acordo com Carneiro (1998),
tal artigo traz uma ruptura de dimenséo axiologica em relacéo a legislacéo anterior,
que entendia a educacdo como um processo relacionado apenas ao ensino formal.
Outra abordagem existente registra que a educagdo compreende as mais diversas
formas de “acéo do individuo sobre o individuo para construir seu destino nas mais
diferentes ambiéncias humanas: na familia, no trabalho, na escola, nas
organizacdes sociais etc”. (CARNEIRO, 1998, p. 29-30). Nesses ambientes
variados, ha um processo formativo, isto €, um tipo de aprendizagem com base na
qual ocorre a formacdo da cidadania, ainda que seja caracterizada por acdes
intencionais que focam a construcao historica e coletiva da humanidade.

Em outro artigo, a Lei n° 9.394/1996 lei reconhece a importancia da
aprendizagem extra-escolar: “Art. 3° O ensino serd ministrado com base nos
seguintes principios: [...] X. valorizagdo da experiéncia extra-escolar [...]". Aqui €
possivel notar a relacdo que existe entre o ensino formal e aquilo que o aluno traz
para dentro da escola, sua experiéncia extra-escolar. Essa experiéncia pode-se dar

através de diferentes maneiras, em diferentes locais e envolver diferentes
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metodologias, incluindo a aprendizagem relacionada ao uso das novas Tecnologias
de Informacdo e Comunicacao (TICs), que, a0 mesmo tempo, constituem-se em um
suporte na promocéo do ensino nao-formal e informal, em substituicdo, por exemplo,
aos antigos cursos de ensino a distancia por correspondéncia.

Sobre a relevancia da educacéo extra-escolar, Carneiro (1998) salienta:

A valorizacdo da experiéncia extra-escolar € uma das desafiadoras
guestdes do ensino brasileiro. A nossa tradi¢céo escolar, radicalmente formal
e formalizante, tem impedido o desenvolvimento de uma cultura pedagégica
gue valorize o patrimbénio de conhecimentos que o aluno construiu e
constroi fora do espaco da sala de aula. No fundo, esta dificuldade traduz a
relevancia absoluta que se da a qualidade formal do conhecimento. O saber
sistematizado encorpa um tipo de hegemonia que beneficia estratos
restritos da sociedade, em detrimento da coletividade ampla. Os préprios
professores recebem uma formacédo que lhes dificulta o desenvolvimento de
capacidade para construir intersecdes de saberes no bojo das disciplinas
gue ministram. O extra-escolar representa um canal importante para abrir
espacos de articulagéo escola/comunidade, pela possibilidade de construir
um conteldo de ensino capaz de ‘satisfazer as necessidades basicas de
aprendizagem’. (CARNEIRO, 1998, p. 37)

A referéncia a um “patriménio de conhecimentos” construido pelo aluno fora
do espaco da sala de aula envolve as mais diversas instancias pelas quais o
individuo interage na sociedade, por exemplo, conversando com amigos, assistindo
a um filme na TV, jogando um game, lendo uma reportagem no jornal impresso ou
eletrénico, fazendo pesquisa sobre algum assunto que o interessa, conversando
com pessoas mais velhas, etc. Todos esses espacos interativos constituem o
cenario da educacdo extra-escolar e ndo necessariamente envolvem alguma
metodologia de ensino como ocorre na educagéo formal. A educagao extra-escolar
abrange, além desses espacos informais, os espacos de educacédo nao-formal, onde
um conhecimento sistematizado, que geralmente ndo integra o espaco da educacao
formal, é repassado.

A partir do que Carneiro (1998) caracteriza como educacdo extra-escolar,
percebe-se a importancia do desenvolvimento de uma interacdo entre espacos de
educacao formal, ndo-formal e informal. Para tanto, é fundamental que aquilo que os
educandos, criancas e jovens, aprendem fora das instituicdes formais de ensino néo
seja entendido como um tipo de “subeducacdo”. Ao contrario, segundo Carneiro
(1998), a educacédo no formato extra-escolar possui significativo valor por integrar o
cotidiano de cada individuo, influenciando indubitavelmente sua individualidade e

personalidade.
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Tal aspecto ja havia sido anteriormente salientado por Paulo Freire (1996),
segundo o qual, a educacao formal ndo pode ser dissociada do ambiente no qual o
educando esta inserido. O aluno é alguém que chega a escola trazendo diversos
saberes para dentro dela, os quais sdo “socialmente construidos na pratica
comunitaria” (FREIRE, 1996, p. 30). Tais saberes precisam ser respeitados pelos
professores e pela escola e associados as disciplinas cujo contetido se ensina. E
disso que depende, em grande parte, o proprio carater formador da educacdo
formal, evitando que seja transformada em “puro treinamento técnico” (FREIRE,
1996, p. 33). Quando a educacgao formal leva em conta toda a aprendizagem extra-
escolar, ela compreende os alunos enquanto seres histdrico-sociais, capazes de
pensar, comunicar, intervir, escolher, decidir, romper, enfim, seres que possuem
uma existéncia ética e que vivem em uma sociedade democratica.

Entre os diversos modos de educacdo extra-escolar desenvolvidos por
organizac¢6es sociais ligadas, ou ndo, ao poder publico, tem-se aquele que se realiza
por meio das tecnologias de informacédo e comunicacdo. Ao mesmo tempo, essas
tecnologias, em meio as quais se destaca o mundo digital proporcionado pelo
advento da internet, servem de apoio a educagdo ndo-formal, isto €, constituem-se
como um instrumento facilitador, uma nova oportunidade de aprendizagem. Mas isso
nao significa, defende Libedinsky (1997), que tais tecnologias levardao ao
desaparecimento do material impresso no conjunto das tecnologias educacionais.
Apesar do surgimento das novas tecnologias, elas ndo substituem por completo o

meio impresso. Ainda conforme a autora:

[...] & necessario que editores, autores, diagramadores, pedagogos,
docentes, bibliotecarios e pesquisadores reorientem a tarefa para
surpreender agradavelmente com propostas de qualidade os céticos, os
detratores e aos que acreditam ou fizeram acreditar, em nome de uma
pedagogia pretensamente modernizada. (LIBEDINSKY, 1997, p. 150).

Apesar disso, atualmente, é importante, quando se fala de educacéo, formal
ou ndo-formal, falar também da internet e dos recursos educativos que por meio dela
se tornaram disponiveis. Conforme ja pontuado na introducdo deste estudo, é
preciso que as praticas educativas e o sentido do ensinar sejam reconfigurados,
levando em conta esse ciberespago caracterizado por modelos interativos e

universos multidimensionais inimaginaveis ha alguns anos.
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Mas o uso dessas tecnologias no ensino, por si sO, ndo garante a melhoria na
qualidade da educacéo, pois as novas tecnologias podem tanto ser empregadas
para reforcar uma abordagem conservadora do ensino, de reproducédo social e
cultural, quanto para desenvolver uma visdo progressista da educac¢ao. Morin (1995,

[s. p.]) salienta justamente essa questao:

As tecnologias de comunicacdo ndo mudam necessariamente a relacéo
pedagégica. As Tecnologias tanto servem para reforcar uma visdo
conservadora, individualista como uma visdo progressista. A pessoa
autoritaria utilizard o computador para reforgar ainda mais o seu controle
sobre os outros. Por outro lado, uma mente aberta, interativa, participativa
encontrard nas tecnologias ferramentas maravilhosas de ampliar a
interacao.

Muito do que se produz de novo na sociedade tem, de algum modo, um fundo
tecnologico, ou seja, € algum tipo de manifestagdo da era digital e da multimidia. De
acordo com Lévy (1998, p. 11), o “ciberespaco mundial no qual todo elemento de
informac&o encontra-se em contato virtual com todos e com cada um” amplia-se
cada vez mais. Essa cultura de rede, que se da pela fusdo das telecomunicacgdes,
da informatica, da imprensa, da edicdo, da televisdo, do cinema e dos jogos
eletrbnicos na industria unificada da multimidia, inova nas formas que os lacos
sociais sdo estabelecidos. Além disso, novas estruturas de comunicacédo, de
regulacdo e de cooperacao, de relacdes de tempo e espaco sdo constituidas. Em
consequéncia, escolhas politicas e culturas abrem-se para 0s governos, 0s atores
econdmicos e a populacéo.

Nesse sentido, Lévy (1998, p. 12) se questiona sobre de que objetivo se quer
alcancar e desenvolver por meio das redes digitais de comunicacao interativa. A
ISso, pode-se acrescentar a questao: a quem que, ou a que parcela da populacao
esse ciberespaco deve servir dentro da sociedade?

Por isso, considera-se fundamental a adocdo de politicas que permitam o0s
cidaddos das mais diversas classes sociais participarem da era digital ndo apenas
como simples consumidores das novas tecnologias. Como bem pontua Lévy (1998,
p. 13) a forma e o contetudo do ciberespaco ndo dependem apenas da tecnologia,
mas também das decisdes politicas sobre normas e regulamentos a serem criados,
e que contribuirdo para “modelar os equipamentos coletivos da sensibilidade, da
inteligéncia e da coordenacdo que formardo no futuro a infra-estrutura de uma

civilizacdo mundializada”.
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E nesse sentido que Thomas (2008) aborda a relevancia de adaptar as
tecnologias de informag&o e comunicacéo as necessidades locais. O funcionamento
dessas tecnologias, afirma o autor, ndo € algo dado e acabado, intrinseco ao
artefato, mas uma contingéncia que se constroi socialmente, tecnolégica e
culturalmente. As novas tecnologias, suas caracteristicas e condi¢des fisicas sdo tao
relevantes quanto a subjetividade dos sujeitos implicados no processo. O
funcionamento ou néo-funcionamento de uma tecnologia resulta de um processo de
construcdo socio-técnica, no qual elementos heterogéneos, tais quais, condi¢cdes
materiais, sistemas, conhecimentos, financiamento, prestagcdées, entre outros,
intervém de forma geralmente organizada. Ademais, o funcionamento supde
processos complexos de adequacdo de respostas e solugbes tecnoldgicas
adaptadas a articulacbes socio-técnicas, concretas e particulares, historicamente
situadas. O funcionamento de uma tecnologia depende, portanto, de um processo
continuo de construcdo, que inicia com o desenho e a concepcao da tecnologia, e
nao se encerra enquanto seu uso for possivel.

Ainda sdo muitos os que estdo excluidos desse ciberespaco, pois, para dele
participar, ndo basta ter acesso a um computador com internet. O que se denomina
de inclusdo digital vai muito além disso. Nao se trata apenas de participar
passivamente desse novo processo social, mas ser também produtor de cultura e
conhecimento. E nisso que pensa Bonilla (2004) ao tratar do conceito de incluséo
digital de forma anti-reducionista.

Para Bonilla (2004, p. [s. p.]), a inclusao digital costuma ser entendida como
“a capacidade da populacédo inserir-se no contexto das tecnologias de informagéo e
comunicacado como consumidora de bens, servicos e informacdes”, 0 que pressupde
uma mera forma de treinamento para que os futuros usuarios possam manusear as
novas tecnologias.

No entanto, a autora critica essa visdo restritiva e defende que a incluséao
digital € muito mais complexa do que isso. Ela passa pela compreensao da técnica e
pela formacao de um sujeito critico que questione e participe da producéo da cultura
e do conhecimento no mundo digital. Para tanto, torna-se fundamental a “acéo
politica, e um amplo processo educativo capaz de oportunizar a populacdo a
participacdo na dinamica contemporanea como sujeitos criticos, criativos, éticos,

autbnomos e com poder de deciséo e producao” (BONILLA, 2004, [s. p.]).
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Isso €, de fato, um processo de democratizacdo do uso das novas tecnologias
de informacdo e comunicagcdo que, por sua vez, nao sustenta uma cultura
hegemonica, mas abre espaco e valoriza a diversidade e heterogeneidade social. Ao
se compreender a inclusdo digital dessa forma, as tecnologias de informacéo e
comunicacao tornam-se um instrumento a servico da democratizagdo. Assim, ao
invés da técnica “escravizar’ os seres humanos, torna-se apenas um meio para a
conquista de uma autonomia cada vez maior por parte dos individuos.

Sobre isso, com base em Loader, Bonilla pontua:

A busca da democratizacdo exige que os que se encontram nas margens
do desenvolvimento politico e econémico sejam dotados de uma voz com a
qgual possam articular os seus proprios interesses e oportunidades para
estruturar o seu futuro [...].

Um canal para a manifestacdo dessa voz é oportunizado pelas tecnologias
de informacao e comunicacdo, ao gerar um contexto no qual os cidadaos
aprendem como se envolver no processo democratico e como articular as
preocupacbes imediatas que afetam as suas vidas. Dessa forma,
estruturam-se redes sociais de apoio, troca e interacdo que fundamentam
as experiéncias quotidianas dos cidaddos e facilitam a sua participacao.
(LOADER apud BONILLA, 2004, p. [s. p.]).

A partir da estruturacdo dessa rede de social de apoio e troca, a
aprendizagem se torna cada vez mais viavel em meio aos grupos, resultando em
novos habitos, valores, costumes e comportamentos — o que Bonilla (2004)
denomina de uma nova cultura.

Essa juncdo de pessoas em grupos participativos, no qual a coletividade
ganha forca é a base para o desenvolvimento do que Lévy denomina de “inteligéncia

coletiva” e é assim definida:

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias. [...] a base e o0 objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento muatuos das pessoas, e ndo o culto de
comunidades fetichizadas ou hipostasiadas. (LEVY, 1998, p. 28-29).

Como se observa, a formacdo dessa inteligéncia coletiva passa pela
valorizacdo do saber do outro, e de cada um — do leque de saberes variados que
esta distribuido em toda parte. Essa inteligéncia s6 pode ser formada em meio a um
espaco culturalmente democratico e que fornega suporte para a aprendizagem dos
membros do grupo. Nesse sentido, o espago da educacdo nado-formal pode se

constituir em um caminho para a formacéao dessa inteligéncia coletiva.
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Para tanto, é preciso ir além da concepcéo tradicional de inclusédo digital que
se tornou objeto das politicas publicas do governo no Brasil, centrada na
preocupacao de possibilitar aos individuos terem as competéncias basicas para se
tornarem usuarios das novas tecnologias. Em muitos casos, afirma Bonilla (2004),
as escolas publicas possuem computadores conectados a internet, mas 0s
professores ndo recebem formacdo adequada para utilizar a tecnologia com o fim de
dinamizar as aulas e constituirem-se em autores e produtores do conhecimento por
meio delas no espaco escolar. Por isso, é preciso ir além da preocupacao
manifestada pelo Ministério da Educacdo, de garantir que as escolas publicas
tenham laboratérios de informética conectados a internet e acesso a contetdos
digitais educacionais. Mesmo a criacdo do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), que tem por objetivo promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de educacdo baésica, levando até as escolas
computadores, recursos digitais e conteddos educacionais, € insuficiente para que
um sentido mais complexo e amplo da “incluséo digital” seja efetivado.

A educacdao ndo-formal, que ocorre no ambito das mais diversas
organizacdes sociais, pode se constituir em um importante instrumento para
complementar o trabalho desenvolvido pelo governo no ambito do ensino formal e,
assim, formar sujeitos aptos a serem autores e co-autores da cultura digital. Em
outras palavras, por meio da educacao nao-formal promovida por instituicées sociais
e governamentais e da aprendizagem sobre jogos digitais, por exemplo, as novas
tecnologias de informacdo e comunicagdo passam a ser vislumbradas ndo como
meros instrumentos do ensino, mas tornam-se uma oportunidade diferenciada de

aprendizagem para os jovens e de producao de novos conhecimentos.

2.2 MiDIA, MULTIMIDIA, HIPERMIDIA E VIDEOGAMES

Para se ter uma compreensdo mais clara e ampla sobre o que séo os
videogames, é importante abordar o universo multimidiatico que ha tempos permeia
a humanidade, buscando entender 0 que € esse universo e como ele se originou.

O termo multimidia surgiu muito recentemente referindo-se as multimidias em

CD-ROM, acessadas a partir de um computador, como as enciclopédias visuais e
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sonoras, as histérias para criangas, os tutoriais de softwares, as animagodes, entre
outros. Nesse contexto, adotou-se originalmente o termo multimidia, principalmente
no ambito da informatica.

Segundo o Dicionario Eletrénico Houaiss (2001), na esfera da informatica,
multimidia significa: “técnica para apresentacdo de informacbes que recorre
simultaneamente a diversos meios de comunicagao, mesclando texto, som, imagens
fixas e animadas”.

Entretanto, essa definicdo pode estender-se a qualquer tipo de sistema,
computacional ou ndo, incluindo também a televisdo, o video e o cinema
tradicionais. E, além desses meios, pode-se ainda incluir processos de comunicacao
mediados pelo homem. Nesse sentido, na esfera da comunicacédo, Ferreira (1999)
define multimidia como a apresentacdo de informacdes em uma multiplicidade de
formatos, ou o conjunto de informacgdes assim apresentadas.

O termo multimidia também pode ser encontrado como adjetivo para referir
atributos técnicos de partes periféricas do computador, incluindo o conjunto de
materiais diversos, como 0s impressos, discos e outros. Nesse contexto, multimidia
significa aquilo que € digital, interativo, etc. (NEGROPONTE, 1995).

Tendo por base essa amplitude do termo “multimidia”, o Dicionario Aurélio
(1999) ainda o define como um recurso de comunicagéo que faz uso de pelo menos
mais de um canal de comunicacdo. Com base nessa definicdo, percebe-se uma
extensdo do sentido do termo para além da esfera da informatica e da comunicacao
digital, sendo que o Dicionario ainda acrescenta exemplos do que pode ser
considerado multimidia: “Apresentacdo teatral, musical, etc., que combina mdusica,
projecéo de slides, acéo ao vivo, etc.”

A essa definicdo abrangente cabe acrescentar o fato de que o termo midia
tem tido seu uso significativamente expandido na sociedade contemporanea, o que,
de acordo com Santaella (apud ARANTES, 2005, p. 23), se deve “ao
desenvolvimento acelerado da informatica e de sua inter-relagdo com os meios de
comunicacao”. E é por essa interferéncia direta da informatica na comunicacao que
esta pesquisa tratara a multimidia principalmente dentro da esfera comunicacional,
além de considerar também a esfera da informatica.

Na busca de um consenso em torno do termo “multimidia” faz-se util a
demonstracdo de uma ilustracdo esquematica sobre do universo das midias, que

contém as multimidias, que, por sua vez, € formado pelas multimidias digitais, e
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este, por fim, contém o universo das hipermidias, também chamadas de multimidias
interativas. De acordo com Oliveira e Monteiro (2010, p. 21), a ilustracdo se

configura do seguinte modo:

Cinema mudo

Impressos MiDIAS

Cinema sonoro
MULTIMIDIAS
Video

Animagodes
por .
Fotografia computador MULTIMIDIAS
DIGITAIS
Cinema Games de
digital computador
TV -
Simuladores TV HIPERMIDIAS
interativos interativa
Radio < Ambientes Instalagdes
c\ﬂgﬁ; . virtuais interativas por
interativos computador

Multimidias Sites
interativas  da Web

DVDs

llustragcao 1 — O universo das midias
Fonte: Oliveira e Monteiro (2010, p. 21).

As midias, segundo a ilustracdo acima, tém por base a exploracado de um dos
sentidos humanos, como a fotografia, o radio, o cinema mudo e as midias
impressas. O audiovisual, por sua vez, que se utiliza apenas dos sentidos da
audicdo e da visdo, estd presente no universo multimididtico. Portanto, nesse
contexto, uma multimidia que trabalha apenas o som e a imagem seria classificada
como audiovisual.

Negroponte (1995, p. 23) afirma que “a mistura de audio, video e dados é
chamada de multimidia”. Note-se que aqui os “dados”, proprios dos meios digitais,
sdo acrescentados a definicdo anterior de multimidia. Nesse sentido, multimidia e
multimidia digital poderiam parecer a mesma coisa, porém, ndo € assim para alguns

autores, como Gosciola (2003, p. 36), que considera a multimidia como “[...] um



49

meio que lida com texto, imagem e som [...]” e, por conseguinte, um meio mais
abrangente.

Alguns exemplos de meios audiovisuais — mais especificamente multimidias
audiovisuais ou simplesmente multimidias —, segundo Gosciola (2003), sdo a
televisdo, o cinema sonoro, o video, a multimidia, a computacdo gréafica, o
hipertexto, a hipermidia e a realidade virtual.

Ainda conforme Gosciola (2003), a hipermidia vai além da multimidia —
entenda-se essa Ultima como as demais multimidias, ndo-interativas — por trazer
énfase na interatividade e no acesso nao-linear promovidos pelos links entre os

conteudos. Dessa forma, tem-se a seguinte definicdo do autor:

A hipermidia (ou multimidia interativa) [...] € o conjunto de meios que
permite acesso simultdneo a textos, imagens e sons de modo interativo e
nao-linear, possibilitando fazer links entre elementos de midia, controlar a
prépria navegacdo e, até, extrair textos, imagens e sons cuja seqiéncia
constituird uma versdo pessoal desenvolvida pelo usuario. (GOSCIOLA,
2003, p. 34).

McCullough (1998 apud GOSCIOLA 2003, p. 28) considera a hipermidia
como um meio de comunicagcdo multidimensional por incluir o tempo das animacoes,
dos videos e dos saltos entre os conteudos proporcionados por seus links. Gosciola
(2003, p. 23) acrescenta que “é a hipermidia que, principalmente, se materializa e se
organiza pelo uso que se faz dela, por intermédio de seu usuario, agente importante
e imprescindivel para o seu desenvolvimento.

Voltando a ilustracdo de Oliveira e Monteiro (2010), € notdrio e coerente que
0s “games computacionais” encontrem-se no grupo das hipermidias, ou seja, dentro
do ndcleo do universo das midias. Os principais recursos que destacam a hipermidia
e a diferenciam das demais multimidias sdo, portanto, o seu acesso e a navegacao
nao-linear entre conteudos — textos, fotos, graficos, animacbes e videos. Para
proporcionar essa interatividade, a hipermidia, durante sua concepcao, passa por
uma fase de producdo nova em relacdo as demais multimidias, a qual requer o uso
de softwares capazes de proporcionar a estruturacdo de contetdos e links.

O link ndo é exclusivo da hipermidia, mas originou-se a partir do surgimento
do hipertexto, o qual, por sua vez, é assim definido por Laufer e Scavetta (1997 apud
GOSCIOLA, 2003, p. 30): “Hipertextos sado agrupamentos de textos em meio digital,
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ligados por elos semanticos ancorados em uma palavra ou uma frase promovendo
uma leitura ndo-linear”.
Ainda sobre a utilizacdo do link na hipermidia e no hipertexto, cabe

acrescentar:

A hipermidia utiliza-se do mesmo recurso do hipertexto para o acesso e a
navegacao ndo-linear, mas com a diferenca de que a hipermidia tem como
base o audiovisual, ao invés do textual. Mesmo que o hipertexto venha a
conter video, audio e animacdes, eles ndo estdo em sua base, mas sao
‘linkados’ e acessados, a partir de um documento que, por definicdo, é
textual. (OLIVEIRA E MONTEIRO, 2010, p. 31).

Relatar a historia da multimidia, comumente acessada por meio do CD-ROM,
com animagfes e recursos audiovisuais interativos, é contar a histéria de uma
“jovem crianca”. A redundancia serve para enfatizar o quanto a multimidia digital &
atual e, por isso, aparentemente ha poucos fatos desconhecidos para contar sobre
sua histéria. No entanto, ao direcionar-se o olhar aos “ancestrais”, aos “avés” e
“bisavds” da multimidia digital, provavelmente, poder-se-a concluir que embora o
termo “multimidia” seja recente, seu significado remonta ha tempos mais antigos.

De acordo com Negroponte (1995), a multimidia digital comecou em meados
dos anos 70 em meio as questdes da guerra fria, contudo, em 1976, na ocasido da
investida de um grupo de soldados israelenses contra o aeroporto de Entebe, em
Uganda, com o objetivo de resgatar 103 reféns de sequestradores pro-Palestina, a
multimidia assumiu um novo significado. A operacdo durou apenas uma hora,
apesar de causar mais de quarenta baixas no exército de Uganda, e apenas uma no
exército israelense. Os reféns foram quase todos salvos e todos os sequestradores
foram mortos.

A operacdo militar alcancou seus objetivos devido ao treinamento logistico
efetuado nas tropas israelenses: foram produzidas, no deserto de Israel, maquetes
fidedignas do aeroporto de Entebe, em forma e tamanho, onde ocorreram o0s
treinamentos realizados através de simulacfes com pouso, ataque e decolagem.
Assim, ao desembarcarem, os soldados israelenses ja estavam familiarizados com o
ambiente e, por isso, a operacao foi eficiente.

Segundo Negroponte (1995), esse fato chamou a atencdo dos militares dos
Estados Unidos da Ameérica a ponto de solicitar para a Agéncia Avancada de

Projetos de Resgates (ARPA) pesquisas sobre meios eletrbnicos que
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proporcionassem aos comandos estadunidenses um treinamento a partir de
simulacdes semelhantes as que os israelenses utilizaram no ataque a Entebe, sem a
utilizacdo de maquetes fisicas. Tal solicitacdo deveu-se ao fato de ser impossivel a
construcdo fisica de maquetes em tamanho real de todas as edificacbes e
ambientes que pudessem vir a ser possiveis alvos de atentados ou areas de conflito.
Era necessario, portanto, recorrer aos computadores: “Mais uma vez, precisamos
empregar bits ao invés de atomos.” (NEGROPONTE, 1995, p. 68).

Outro exemplo do emprego de bits, ao invés de atomos, diz respeito a
necessidade de os estudios de filmagem de Hollywood construirem cenarios
fotogréficos reais com o fim de garantir mais realismo as cenas simuladas. A solucéo
desse problema foi proposta por Negroponte (1995), juntamente com sua equipe, a
partir de flmagens com videodiscos em varias ruas de uma localidade. Nesse caso,
foi a cidade de Aspen, que serviu de cenario para simular a visdo de um passageiro
trafegando por esses caminhos, como se um veiculo o conduzisse. O processo de
gravacao envolveu todas as ruas nos dois sentidos, com seus cruzamentos e
curvas. As retas e as curvas ficaram em discos diferentes, assim, segundo ele, o
computador era capaz de proporcionar a impresséo real de se estar dirigindo um
veiculo. Ainda conforme Negroponte, em 1978, esse projeto parecia magica, ao

integrar diversos recursos de interatividade:

[...] andar de helicoptero sobre mapas, transformar a cidade numa
animacéo, juntar-se a uma cena de um bar e deixar um rastro atras
de vocé como o fio de Ariadne, para auxilid-lo a voltar ao ponto de
partida. Nascia ai a multimidia. (NEGROPONTE, 1995, p. 69).

Nos dias atuais, as simulacdes de jogos de guerra e combate, com alto grau
de realismo, ndo s&o mais exclusividade de treinamento de soldados
estadunidenses. Essas simulacdes estdo presentes diariamente no lazer de muitas
criancas e jovens, dentro de suas proprias casas, ou nas Lans Houses por eles
frequentadas rotineiramente.

O trabalho desenvolvido por Patricia Justo Moreira € um indicativo de como
0S novos meios de comunicacdo e informacdo passaram a integrar a vida de
criancas e adolescentes nas escolas. Moreira (2011) expde em seu blog pessoal'® o
andamento do projeto Um Computador por Aluno (UCA). Diversas sdo as escolas
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gue estao tendo a oportunidade de implementar esse projeto, por meio do qual cada
aluno recebe um computador portatii. O computador possibilita um ambiente
informatizado de aprendizagem. Para tanto, ele foi preparado com diferentes
programas, baseados em atividades planejadas em parceria com professores das
diversas areas de conhecimento, constituindo-se em um espaco informatizado de
aprendizagem.

Com base nesse novo cenario, em que a multimidia ndo esta restrita a alguns
setores econdmicos, como o0 do cinema, mas se estende para diversos setores da
sociedade, mais recentemente, Gosciola (2003) tem realizado novas consideragcdes
sobre a multimidia e da interatividade. Ao explanar sobre o conceito de hipertexto e
realizar diversas ponderagdes, 0 autor chega a uma espécie de evolucao gerada a
partir desse conceito: a hipermidia.

Gosciola (2003) afirma que a interatividade permite o acesso aos conteudos
de forma nao-linear, possibilidade essa que € gerada pelos links, através dos quais o
usuario passa a construir sua propria narrativa, interagindo com o contetudo da
hipermidia. Dessa forma, o link é descrito pelo autor como o recurso mais importante
da hipermidia — aquele que prové o acesso com opcbes e que permite a
interatividade. Nesse ponto, o conceito de hipermidia apresentado por Gosciola
(2003) praticamente equivale ao de multimidia considerado por Negroponte (1995).
Porém, aquele, diferentemente desse ultimo, considera o termo multimidia em meio
a um universo mais amplo, em conformidade com o proprio significado do termo,
abrangendo todo o audiovisual, seja ele interativo, ou néo, digital, ou nao.

O termo multimidia adotado por Negroponte (1995), por sua vez, refere-se
apenas as multimidias digitais e as multimidias interativas, que surgiram
posteriormente as demais multimidias, como o cinema sonoro e a televisdo. E por
essa razdo que muitos autores, considerando como multimidia apenas as
multimidias computacionais, tratam o inicio de sua historia a partir dos bits, o que é
bem mais recente do que a historia da multimidia analdgica.

Logo, voltando aos “ancestrais” da multimidia digital, a televisdo € uma
multimidia, e o cinema, desde a época em que deixou de ser mudo, também passou

a ser uma multimidia.

18 Informag6es mais detalhadas sobre o trabalho de Patricia Justo Moreira podem ser encontradas no
endereco eletrdnico de seu blog: http://patijusto.blogspot.com/.
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No caso da multimidia digital interativa de Negroponte (1995) ou da
hipermidia de Gosciola (2003), independentemente de como for chamada, tem-se
que ela nasceu a partir da informatica, com a utilizacdo do computador, e, com base
nela, emergiram as enciclopédias e os jogos digitais interativos,que serdo abordados

no item a segquir.

2.3 CONCEITO DE VIDEOGAMES

Videogame, game, jogo, jogo eletrénico ou jogo digital? De certo modo, todos
0s termos remetem a um mesmo significado. Quando surgiram os jogos eletrdnicos,
h& mais de quarenta anos atrds, 0s computadores pessoais nem existiam. Por essa
razao, a interface visual dos jogos utilizava os aparelhos eletrénicos de TV — motivo
pelo qual se decidiu empregar o prefixo da palavra “video” antecipando a palavra
“game”, que em inglés significa jogo.

Em 1977, a Philco/Ford langou e comercializou no Brasil o “Tele-Jogo”, que,
pode-se dizer, era um tipo de console de “videogame”. Como sera detalhado mais
adiante neste texto, hoje tem-se videogames de varios géneros e que podem ser
jogados a partir de diferentes plataformas — digitais ou ndo — como televisores,
celulares, computadores, palm tops, etc. O termo “videogame” pode ser
compreendido de forma mais abrangente, pois permite fazer referéncia tanto a um
tipo especifico de jogo, quanto a um tipo especifico de console, como também ao
simples ato de jogar. Quando, por exemplo, alguém disser que passou a manha
jogando videogame, a mensagem fica clara para os ouvintes em geral, entretanto,
ndo o bastante para saber, por exemplo, qual o género de jogo ou o tipo de
plataforma utilizada, t&o pouco se esta era eletronica ou digital, pois os consoles de
videogames mais antigos como o Atari 2600 e o Tele-Jogo sdo apenas eletronicos.
Também pode-se utilizar os termos “jogo” ou “game” quando se compra um Nnovo

tipo de jogo para jogar no console ou no computador™®.

% Como se pode notar, existe alguma variacdo de sentido para esses termos. Contudo, para esta
pesquisa, diante do contexto e da contemporaneidade do tema, é de bom-senso convencionar a
utilizacdo dos termos do seguinte modo: usar o termo “videogame” para referir o dispositivo ou a acédo
de jogar de um modo mais amplo, independente de seu género ou plataforma, que serdo
especificados sempre que necessario ao entendimento do contexto; os termos “jogo” ou “game”
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Lévy (1999) utiliza 0 mesmo critério de significados ao afirmar que:

[...] em um videogame, o jogador encontra-se diretamente confrontado com
o carater virtual da informacdo. O mesmo cartucho de jogo contém
(virtualmente!) uma infinidade de partidas, ou seja, de sequéncias de
imagens diferentes das quais o jogador sé vai atualizar uma partida. (LEVY,
1999, p. 73).

Lévy (1999) se utilizou do termo “videogame” para fazer uma referéncia mais
abrangente, incluindo termos como “cartucho” — que configura o0 modo de armazenar
dados magneticamente, portanto, ndo se trata de um equipamento digital — , “jogo” —
como o conteudo armazenado pelo cartucho —, e, finalmente, desmembra ainda

mais com o termo “partida”, por esta estar inserida dentro do jogo.

Imagem 1 - Consoles eletronicos de videogames, Atari2600 e Tele-Jogo, respectivamente.
Fonte: http://www.forum.jogos.uol.com.br

Para Huizinga (1996), a atividade de jogar € uma ocupagdo voluntéria e,
apesar da tensao e da alegria proporcionados, prevalece a consciéncia da diferenca

entre real e imaginario.

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da, vida quotidiana. (HUIZINGA, 1996, p. 33).

Segundo Fullerton et al (2004), videogame, é um sistema dinamico e fechado

que contém elementos formais e dramaticos e que envolve o jogador em uma

também poderdo ser empregados sempre que houver necessidade de fazer uma referéncia mais
especifica, como, por exemplo, tecer comentarios sobre as regras de um jogo; finalmente, os termos
“jogo eletrbnico” e “jogo digital”, serdo utilizados sempre que for necessario especificar a base
tecnoldgica da plataforma, se digital ou apenas eletrénica.
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estrutura de conflito e solugéo propondo situagdes inesperadas.

Os elementos formais compreendem, por exemplo, as regras estabelecidas,
as quais o jogador aceita e se submete. Os elementos dramaticos compreendem
basicamente o desafio e 0 jogo, além de outros aspectos, como 0s personagens e a
histéria. O desafio em um game esta em atender as regras estabelecidas na
programacao do jogo, os desejos dos personagens e 0s do proprio jogador.

Essa emocdo criada pelos games difere muito daquela causada nos
participantes da audiéncia de filmes e programas de TV, pelo fato de os games se
apresentarem como sistemas interativos, com narrativas néo-lineares (GOSCIOLA,
2003). Em outras palavras, o jogador participa e interfere no desenvolvimento da
historia, que sempre podera terminar de forma diferente.

No entanto, um game também € um jogo, assim como o xadrez, a canastra e
outros jogos de cartas ou tabuleiros. Em ambos os jogos existe a interatividade, a
participacdo do jogador, a interferéncia na historia, etc. O diferencial € proporcionado
pelos suportes através dos quais o0s jogos digitais sdo apresentados, a saber, de
forma virtual e a partir de um sistema interativo que oferece possibilidades muito
além daquelas encontradas no mundo real. Existem também games que simulam
jogos reais de tabuleiros e cartas, fazendo uso das mesmas regras. E comum
encontrar uma “versdo game” de jogos como Xadrez, Paciéncia e Gaméao. Nesses
casos, quem joga em um dos formatos, sabe jogar no outro. E preciso apenas estar
apto para utilizar a interface estabelecida como suporte do jogo, que pode ser um
computador, console, palm ou telefone celular.

De forma mais restritiva, o Programa Santa Catarina Games e Entretenimento
Digital — SC Games, no Decreto n® 2.338/2009, busca apresentar uma definicdo do
termo “games”, tendo por base as finalidades do préprio projeto: “Considera-se
‘Games’, para fins deste Decreto, 0s jogos digitais que envolvem interagdo por meio
de interface com o usuario para gerar retornos sensoriais por meio de dispositivos
apropriados, em geral de carater visual e auditivo” (art. 32). Como se observa, 0
termo “game” € definido aqui a partir da nocdo de entretenimento digital, deixando
de lado os jogos em geral que precedem a prépria era dos recursos audiovisuais e
tecnoldégicos.
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2.4 A HISTORIA DOS VIDEOGAMES

O ladico é inerente ao ser humano e a muitos animais ndo-humanos. Ao se
observar um gato brincando com um pequeno objeto, pode-se perceber que ele
simula uma cagada a um pequeno roedor ou a qualquer outro pequeno animal
rasteiro. Mas o fato interessante é que o gato sabe que o objeto que persegue nao é
um animal real e, mesmo assim, continua sua fantasia esquivando-se, saltando e

atacando o objeto inanimado.

Imagem 2 - Gato Carlitos,
jogando com um “camundongo”
imaginario.

Fonte: Foto do arquivo pessoal
de Isabel Linhares.

Assim como ocorre com 0s gatos e outros animais nao-humanos, também os
seres-humanos identificam-se com as atividades ludicas, entre elas, o ato de jogar.
Para Huizinga (1996, p. 4), “0 jogo constitui uma preparacdo para o jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida exigira dele”. O autor ainda afirma que
atividades como a de jogar sdo um exercicio de auto-controle indispensavel ao
individuo.

Registros historicos indicam que as atividades ludicas pertenciam ao cotidiano

de grupos humanos desde a antiguidade:

Desde antes da era crista registros histéricos descrevem atividades ludicas
como préticas cotidianas dentro de varios grupos sociais que antecedem a
era Crista. Ha imprecis6es sobre a origem dos jogos de tabuleiro. Registros
datados de 4.000 anos antes da Era Cristd e na ldade do Bronze, 3.300
anos dessa Era, indicam que os tabuleiros vém de arquiteturas de templos
considerados sagrados. No Egito antigo, 1.400 antes da Era Crista, e na
Europa, a cidade de Cambridgeshire, Inglaterra, foi construida no periodo
medieval com arquitetura quadricular. (GRANDO, 2010, p. 25).
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De modo geral, os meninos brincavam de lutas simulando combates contra o
inimigo imaginario, a0 mesmo tempo em que observavam 0s homens em
treinamento militar ou desempenhando as atividades de trabalho caracteristicas da
realidade da época. As meninas brincavam de dona de casa com bonecas
improvisadas imitando as mulheres de sua época. A principio, os exemplos citados
parecem tratar de uma brincadeira de crianga. No entanto, essa brincadeira as
preparava para a fase adulta, através de simulacdes onde recriavam a realidade que
observavam ao seu redor. Dessa forma, ainda que de maneira ndo consciente, elas
estavam aprendendo e se preparando para o futuro.

Essa caracteristica ludica do brincar e, simultaneamente, aprender, perdura
até os dias atuais e ndo se limita as criancas. Uma das formas por meio das quais 0s
adultos podem acessa-la € através do que se denomina de entretenimento ou
diversdo. Esse entretenimento continua com a mesma propriedade didatica de
antes, no entanto, atualmente, também dispde de todo um universo de
possibilidades que a tecnologia digital proporciona.

Para Sartori (2010) a observacédo distraida presente na diversdo € caminho

para a aprendizagem, e a escola precisa aprender a lidar com esse desafio:

Ela deve aprender a lidar com a observacdo distraida, que
proporciona aprendizagens na diversdo; com as aprendizagens
construidas no contato com novas linguagens, criando ambientes que
possibilitem que as narrativas reflitam as identidades locais e grupais;
com percepgfes da cultura como hibridos de relagdes mudiltiplas.
(SARTORI, 2010, p. 7).

Os jogos foram também amplamente utilizados para ensinar técnicas de
combate, sendo que h& indicios na histéria de que eles surgiram a partir do
treinamento militar, ou seja, da necessidade das nacdes se protegerem contra
invasores. A ideia por traz desse processo era a de que um exército bem treinado e
dispondo de estratégias inovadoras de combate surpreenderia o adversario e
proporcionaria uma vantagem real em combate, o que faria toda diferenca entre o
status de dominador e dominado.

Os jogos na arena de gladiadores durante o Império Romano e os duelos
entre cavaleiros na época das Cruzadas também eram formas de entretenimento,
mesmo que por meio de atividades que utilizavam altos niveis de violéncia em

cenario real.
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Até mesmo o classico e antigo jogo de xadrez pode ser considerado um
exemplo de simulagdo de guerra. Seu tema sugere um combate entre dois reinos,
cada qual com um exército. A representacdo das personagens ocorre por intermédio
das pecas dispostas no tabuleiro — pedes, cavalos, torres, bispos, rainha e rei —, que
simulam a hierarquia militar daquela época.

Hoje, o xadrez € um jogo olimpico e o objetivo continua sendo o mesmo:
derrotar o rei do adversario. Uma vez alcancado esse objetivo, ndo importa o quanto
restou do exército inimigo, o jogo termina.

A imagem a seguir apresenta a versdo disponivel na internet para jogar
xadrez. Atualmente, o adversario em um jogo de xadrez pode ser até um

computador.

Imagem 3 — Jogo de xadrez online
Fonte: http://baixaki.ig.com.br/pesquisa.asp?nome=xadrez&tipo=1

Muitos treinamentos militares se utilizam de sistemas digitais de simulacdo de
guerra, ou seja, de jogos de guerra eletronicos. Segundo Negroponte (1995), os
games surgiram a partir da necessidade de desenvolver um sistema eletrénico para
treinamento militar do exército dos Estados Unidos. Disso se infere que, assim como
0s jogos podem ter surgido para auxiliar os treinamentos militares, 0 mesmo pode ter
ocorrido com os videogames.

Atualmente, ha muitos games disponiveis que utilizam a violéncia como tema
principal. Games sobre guerras entre tropas com soldados de diversos paises,

cacada entre policiais e criminosos, combates entre monstros imaginarios, zumbis e
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vampiros. No entanto, tudo ocorre de um modo virtual, sem as consequéncias do
mundo real, como as que resultavam dos jogos no Coliseu Romano, ha dois mil
anos atras.

Existem pesquisas que investigam a possivel influéncia causada pelos games
que abordam violéncia sobre seus usuarios, principalmente os jovens. Atualmente,
Varios movimentos procuram proporcionar algum controle sobre esse tipo de jogos.
Com base nisso, a Entertainment Software Rating Board (ESRB) criou um selo para
classificar o entretenimento que nao contempla violéncia, pedofilia ou sugere
distor¢cdes aos conceitos de ética, moral e aos bons costumes. O selo é encontrado
nos grandes portais da internet dos maiores publicadores de games casuais dos

Estados Unidos, pais que tém o maior indice de acesso a entretenimento na internet.

ESREBE Rating: RATING PENDING

Titles rated RP (Rating Pending) have been submitted to the ESRE and are
awaintg final rating (This symbol appears only in advertising prior to a game's
releasal.,

Imagem 4 — Exemplo de selo ESRB indicando produto ainda em avaliagdo
Fonte: http://www.esrb.org/index-js.jsp

Tendo por base a possivel origem dos jogos vinculada aos treinamentos de
guerra e, por conseguinte, uma vinculacdo entre games e violéncia, é possivel
concluir que os games podem ser didaticos apenas para treinamentos de guerra, ou,
mais amplamente, para treinamentos que implicam algum tipo de violéncia? Importa
salientar inicialmente que, mesmo tendo sido desenvolvido para fins de treinamento
militar, um game jamais vencera um inimigo real, do mesmo modo que como um
gato sabe que o objeto inanimado com o qual brinca jamais se tornard um
camundongo de verdade. Para Alves (2005), como citado anteriormente, esta
relacdo nao existe, mas a compulsividade ao jogar pode refletir um contexto social
no qual o jovem esté inserido e, consequentemente, coexiste com uma ou varias
formas de violéncia.

Além de constituir-se em uma forma de entretenimento, ensinar a jogar
precisa ser um dos objetivos principais de um jogo. Vygotsky (1996) reconhece a
existéncia de relacdo estreita entre 0 jogo e a aprendizagem, salientando a

importancia do jogo enquanto um elemento simbdlico, no qual ha a fantasia, bem
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by

como uma atividade psico-motora que prende a criangca a realidade, fazendo-a
ensaiar comportamentos e papéis, projetando-a em atividades dos adultos, o que
permite que ela se desenvolva. E isso se aplica também aos ambientes virtuais de
aprendizagem e aos jogos digitais. Portanto, ainda que o jogo ndo contemple um
objetivo pedagogico especifico, dele pode resultar alguma forma de aprendizagem.

O grande diferencial dos games, que os tornam atrativos aos treinamentos

7

militares, € a capacidade que eles tém de ensinar por meio da simulagdo, pois
buscam reproduzir experiéncias semelhantes aquelas que ocorrem em situagdes
reais de conflito, 6bviamente, sem o 6nus de um combate real. Alias, um jogo so é
bem sucedido quando proporciona para o0 jogador uma curva bem clara de
aprendizado conhecida pelos desenvolvedores como — learning curve — ela é a
sintese do balanceamento de um jogo, tarefa fundamental e determinante sobre
sucesso ou fracasso de um game. Em seu artigo online The Art of Computer Game
Design, Crawford (1997) explica para que serve uma curva de aprendizagem e

enfatiza a necessidade desta ser suave e equilibrada.

As a player works with a game, s/he should show steady and smooth
improvement. Beginners should be able to make some progress,
intermediate people should get intermediate scores, and experienced
players should got high scores. If we were to make a graph of a
typical player’s score as a function of time spent with the game, that
graph should show a curve sloping smoothly and steadily upward.
This is the most desirable case. [...] Games without smooth learning
curves frustrate players by failing to provide them with reasonable
opportunities for bettering their scores. Players feel that the game is
either too hard, too easy, or simply arbitrary. Games with smooth
learning curves challenge their players at all levels and encourage
continued play by offering the prospect of new discoveries. Crawford
(1997, p. 72)

Um exemplo desta afirmacéo foi noticiado no site Games Geral do portal UOL
Jogos com a seguinte chamada: “CryEngine 3 vira simulador militar em treinamento

para o exército americano”.

Provando mais uma vez que os games podem ser muito mais Uteis
do que, por exemplo, a influéncia da TV brasileira sobre os que a
assistem, o exército americano anunciou recentemente que voltara a
utilizar os jogos eletrénicos para o treinamento de seus soldados.

(...) Custando miseros US$57 milhdes (aproximadamente RS$91
milhdes), o projeto permite que efeitos climéaticos reais sejam
representados em um ambiente eletrdnico. Temos ainda a
possibilidade de reproducao de qualquer tipo de terreno e diferentes
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zonas de combate.

Fonte da Internet acessado em 30 de maio 2011:
http://gamehall.uol.com.br/gamesgeral/2011/05/31/cryengine-3-vira-
simulador-militar-em-treinamento-para-exercito-americano/

Mas o modelo de treinamento proporcionado pelos games nem sempre esta
vinculado a tematica de guerra ou combate. Para baixar custos e dinamizar o
aprendizado de seus colaboradores e ou alunos, muitas instituicbes de ensino,
grandes empresas e corporacdes passaram a considerar jogos digitais como objetos

de aprendizagem para compor seus cursos de treinamento e capacitagéo.

Na modalidade de Educacéao a Distancia (EaD) os games educacionais tém
sido considerados ja na fase de planejamento, pois segundo Sartori(2005, p.88) é
recomendavel a elaboracéo de um roteiro que ird compor o material didatico online a
ser inserido no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) com base na Internet —
onde esta modalidade distribui seus conteudos digitalmente — e desta forma atender
as estratégias hipertextuais previstas no desenho pedagdgico do curso.

Para ilustrar tais possibilidades com um exemplo, considere ao compor o
roteiro de conteudo online de um curso na area de administracdo oferecido na
modalidade EaD, a inclusdo de um game multiusuario — multiplayer — de simulagéo
empresarial e contendo acdes que permitam tomada de decisdes dentro do tema
empreendedorismo. Certamente este game, se bem poduzido e gerenciado pela
equipe responsavel pela gestdo de aprendizagem, podera atender as principais
estratégias cooperativas de um curso e ser, potencialmente, uma ferramenta eficaz
para a auto-avaliacdo dos alunos, avaliacdo aos pares, do desenho pedagdgico e
dos gestores do curso. Segundo Sartori (2005) a aprendizagem aos pares ou

cooperativa € uma aplicacdo comum a modalidade EaD:

QOutro tipo de avaliacdo que tem sido aplicado e utilizado na EaD é a
relizada pelos pares . Ela é feita pela equipe envolvida na execucéo
de determinada atividade, pois, de tempos de prendizagem
cooperativa, aprender de forma coletiva ganha espagos cada vez
mais significativos no processo de ensino e é justo que os proprios
participantes avaliem os resultados obtidos e a contribuicdodos
colegas. Sartori (2005, p.98)
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Enquanto objeto de aprendizagem, um game pode contemplar objetivos
pedagdgicos, tais como os relacionados a um determinado treinamento corporativo
ou a um tema na educacéo académica. Esse entendimento trouxe a tona um novo
género de games que misturam entretenimento com educac¢éo, o Edutainment. O
modo como 0s games podem servir a fins educacionais, sem necessariamente
implicar violéncia, tornar-se-a mais evidente ao se observar as categorias de games
ou géneros de games, e compreender essa crescente industria do entretenimento

digital.

Na figura abaixo, alguma telas de games educativos desenvolvido pela
empresa Cybermidia para treinamento corporativo das empresas Perdigao,

Votorantim e O Boticario, respectivamente:

Imagem 5 — Telas de jogos educacionais
Fonte: Empresa Cybermidia (cedida para uso exclusivo desta pesquisa). http://www.cybermidia.net

Ainda que a origem dos videogames remonte na propria origem dos jogos em
geral e sua funcéo na sociedade, como forma de treinamento e entretenimento, ndo
se pode deixar de analisar, no entanto, a origem dos games digitais enquanto
vinculada as tecnologias de comunicagéo.

Na década de 1970, do século XX, os computadores pessoais ainda nao
existiam e um dos poucos sinais disponiveis em direcdo ao acesso da era digital era
a utilizacdo do quartzo nos relégios digitais com mostradores numericos. Na época,
esses reldgios chegavam a grandes quantidades no Brasil, vindos da Asia através
do Paraguai e da Zona Franca de Manaus. Posteriormente, 0s videogames
passaram a ser desenvolvidos e introduzidos na sociedade, representando apenas
mais uma forma de entretenimento atribuida a TV. O aparelho de televisdo

doméstico foi, assim, o principal suporte para a chegada e o desenvolvimento dos
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videogames. Ainda nessa década, a tecnologia inovou muito a partir dos aparelhos
de TV, e os videogames acompanharam essa inovagao.

O fim da utilizacdo das valvulas e o inicio da aplicacdo dos transistores e o
surgimento da TV em cores, prenunciavam o comeco da era eletrénica, forca motriz
da industria de eletroeletronicos em todo mundo. Entre as principais caracteristicas
relacionadas a essa expectativa sobre a era eletronica, destaca-se a transmisséo de
imagens de maior qualidade e, por conseguinte, uma maior atratividade da TV diante
dos telespectadores.

Em 1962, o programador do Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT),
Steve Russel, criou 0 Spacewar, inspirado na guerra espacial que se anunciava no
horizonte com a Guerra Fria. Esse jogo consistia basicamente na competicdo entre
duas pessoas, representadas por espaconaves que se bombardeavam com
torpedos de foton. O custo do jogo era de US$ 120 mil e o equipamento era do
tamanho de uma geladeira.

A década de setenta ficou marcada pela popularizacdo do videogame caseiro.
Em 1971, Nolan Bushnell e Ted Dabney criaram o primeiro fliperama baseado no
Spacewar, denominado de Computer Space. Esse jogo foi um fracasso em vendas,
em virtude da complexidade de seu manuseio e de seu preco elevado. Com isso,
seus criadores perceberam que os videogames precisavam ser acessiveis e faceis
de jogar. Embora possa parecer pouco relevante, pelo fato de ser uma fase
incipiente para a industria dos videogames, mas na verdade aquela época
fundamentou o sucesso de muitas das maiores empresas de videogames da
atualidade como a Nintendo, por exemplo.

Em 1972, Nolan Bushnell, fundou a Atari, e pouco depois do lancamento do
Pong, um jogo de ping-pong, a empresa langcou um console mais moderno. Esse
novo console da Atari utilizava um sistema para a leitura do jogo baseado em
cartuchos, inovacdo essa que permitiu a possibilidade de se jogar uma infinidade de
jogos diferentes a partir do mesmo console, pois bastava adquirir mais cartuchos
com novos jogos ou aluga-los em alguma locadora. Aos poucos, um mercado em
expansdo e lucrativo se desenhava, uma vez que alguém precisava produzir 0s
games que estariam contidos nos milhdes de cartuchos que seriam distribuidos no
mercado.

Na época em que o uso acentuado de videogames se iniciou, o Brasil

vivenciava um regime militar ditatorial e havia uma politica rigida que promovia a



64

reserva de mercado. Era proibida a importacdo de equipamentos eletronicos em
geral, principalmente na &rea de informatica, sendo que os videogames estavam
incluidos nisso. Ao contrario do que se promovia como objetivo, a politica de
importacdo ndo favoreceu o desenvolvimento da indudstria eletronica local, mas
limitou a importacdo de produtos eletrbnicos e resultou em atraso no
desenvolvimento da industria eletroeletrbnica nacional, o que incluiu os
videogames. Sem um mercado interno desenvolvido, o pais ndo se tornou atrativo
para investimentos de outros paises ja consolidados na area de TI, assim como,
também ndo possibilitou a vinda de uma empresa estrangeira que pudesse trazer
capital, produgéo, empregos e tecnologia dentro da industria de vidogames.

Mesmo com o fim do regime militar no Brasil, no inicio da década de 1980,
manteve-se uma visao politica de incentivo ao desenvolvimento do mercado interno
de informatica, embora, na pratica, as acbes do governo nesse sentido tenham sido
pouco expressivas. Cabe citar aqui, em parte, o art. 2°, da Lei n® 7.232, de 29 de
outubro de 1984, que dispbe sobre a configuracdo da Politica Nacional de

Informatica:

Art. 2° A Politica Nacional de Informatica tem por objetivo a capacitacédo
nacional nas atividades de informatica, em proveito do desenvolvimento
social, cultural, politico, tecnolégico e econdmico da sociedade brasileira,
atendidos os seguintes principios:

| - acdo governamental na orientacdo, coordenagdo e estimulo das
atividades de informatica;

Il - participacdo do Estado nos setores produtivos de forma supletiva,
guando ditada pelo interesse nacional, € nos casos em que a iniciativa
privada nacional nao tiver condi¢cdes de atuar ou por eles ndo se interessar;
lll - intervencdo do Estado de modo a assegurar equilibrada protecdo a
producéo nacional de determinadas classes e espécies de bens e servigos
[...]

VII - direcionamento de todo o esfor¢o nacional no setor, visando ao
atendimento dos programas prioritdrios do desenvolvimento econdémico e
social e ao fortalecimento do Poder Nacional, em seus diversos campos de
expressao;

[..]

Xl - fomento e protecdo governamentais dirigidos ao desenvolvimento de
tecnologia nacional e ao fortalecimento econémico-financeiro e comercial da
empresa nacional, bem como estimulo & reducao de custos dos produtos e
servicos, assegurando-lhes maior competitividade internacional.

Fonte site da Internet acesso em 30 de maio de 2011:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L7232.htm

Como se pode observar, o enfoque da Lei acima citada situava-se em torno
do fortalecimento do mercado interno do setor de informética, o qual do governo
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nacional deveria ser apoiado e incentivado pelo estado, prevendo, inclusive, a
atuacao supletiva do Estado naqueles setores nos quais a atividade privada nao
tivesse condi¢cdes de atuar. Essa abordagem é reforcada no art. 4° da mesma Lei,
que, entre outros instrumentos de concretizacdo da politica nacional relacionada a
informatica, prevé o aperfeicoamento das formas de cooperagédo internacional para o
esforco de capacitacdo do Pais, a concessao de incentivos tributarios e financeiros
em favor de empresas nacionais da area de informatica, e o controle das
importacdes de bens e servigos de informatica.

Enquanto tal politica era mantida no Brasil, no mercado externo, foi
desenvolvido o Atari 2600, originalmente chamado Atari VCS, que se tornou
padrinho de sistemas modernos de videogame. Esse jogo contribuiu para a
construcdo de uma industria multibilionaria que marcou a geracado de videogames
dos anos 80. O Atari vendeu mais de trinta milhGes de consoles e, junto com outras
companhias, vendeu centenas de milhdes de jogos. Os cartuchos para o sistema
foram produzidos ao longo de trés décadas.

Com a popularizacado dos videogames, surgiram nessa mesma época varias
opc¢Oes no mercado de jogos. A empresa Magnavox langou o Odissey, basicamente
com as mesmas caracteristicas do Atari. Porém, o principal padrao de cartuchos que
dominava as locadoras era o da Atari, que tinha muito mais opc¢des de jogos, além

de ter seus direitos autorais protegidos.

A Atari dominava 80% do mercado e respondia por 70% dos lucros da
Warner Communications. Em 1980, mais dois classicos sdo criados. Space
Invaders leva as vendas da Atari as alturas e é até hoje o jogo mais popular
de todos os tempos.
Fonte em site da Internet acesso em 30 maio 2011:
http://epocanegocios.globo.com/Revista/Epocanegocios/0,, EDG77957-
8377,00.html
Posteriormente incorporada pelo grupo Warner, a Atari, a0 mesmo tempo em
que cuidou bem de sua protecdo autoral, desprotegeu o melhor rumo do seu
negocio: a producdo de games envolventes e divertidos. Tal contraponto gerou
dissidéncias no grupo gestor da empresa acarretando no desligamento de seus
sécios fundadores, que partiram para um novo projeto bem-sucedido até hoje, a
saber, a Activision.
Nos dias atuais, mesmo com o desenvolvimento do computador e o continuo

aperfeicoamento das plataformas eletronicas, o console ainda tem sido um dos
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formatos mais utilizados para a distribuicdo dos games. No entanto, importa rever o
modo de uso e acesso aos consoles diante das recentes plataformas de distribuicao
e principais géneros ou categorias de jogos.

Embora em um primeiro momento a industria de games pareca estar centrada
no publico infantil e juvenil, uma andlise mais aprofundada da questdo permite
perceber que o mercado de games atinge um gama de pessoas muito mais
abrangente. Isso se evidencia, segundo dados apresentados por Assis e Matias,
(2003), pelo fato de a industria de games ter superado a industria cinematografica
dos Estados Unidos em 2003, faturando mais de US$ 30 bilhdes, ao passo que, no
mesmo ano, 0s maiores estudios de cinema de Hollywood faturaram US$ 19 bilhdes
em bilheteria nos Estados Unidos. Em virtude disso, torna-se plausivel sustentar que
os videogames caracterizam-se como um fen6meno em crescimento.

Os jogadores que comecaram com o Atari nos anos 70 cresceram, mas nao
pararam de jogar videogame. De acordo com Assis e Matias (2003), estatisticas de
mercado mostram que eles continuam jogando com seus filhos. Hoje, milhées de
jogadores que comegcam com jogos casuais na internet comecam a jogar games
mais sofisticados expandindo ainda mais o mercado.

Segundo Lowenstein, fundador e ex-presidente da Entertainment Software
Association (ESA), os videogames comecam a se tornar a forma principal de
entretenimento de massa que envolve pessoas adolescentes e adultos. Mas esse
fendbmeno nao se limita aos Estados Unidos. A industria de games cresce ao redor
do mundo e paises como Canada, Japdo, Franca e Inglaterra tém desenvolvido
produtos de alta qualidade. Em 2005, somente a canadense Eletronic Arts, uma das

maiores produtoras de games do mundo, faturou mais de US$ 3 bilhdes.
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Por quanto tempo os jogadores tém jogado videogames?

o1

00 a5 anos
M6 a10 anos
E11 a 15 anos

044% O acima de 16 anos

B 13%

B 26%

Gréfico 1 — Tempo de jogo em anos dos jogadores de videogame
Fonte: IDSA (2002)

Atualmente, o mercado de games define seu segmento a partir do modo de
distribuicdo dos games, que ocorre por meio de diferentes plataformas de jogo. Os
consoles tém dominado a maioria das vendas dessa industria. Dos US$ 6.3 bilhdes
do faturamento total da industria em 2001, US$ 4.6 bilhdes pertencem as vendas de
produtos com base em consoles: isto inclui os games e as plataformas (softwares e
hardwares).

Um console é um hardware que se conecta a um monitor ou TV e, com isso,
permite 0 acesso ao jogo. O equipamento inclui um leitor de CD-ROM ou DVD, que
faz a leitura do game em formato digital, além dos controles de mao que permitem a
interacédo do jogador por meio do input (entrada de dados) no sistema. Os consoles
atuais possuem configuracdes robustas que permitem alto desempenho na
apresentacdo de graficos com qualidade, sendo que, em geral, eles contém placas
de video e audio e demais componentes especialmente produzidos para esse fim.

Outras plataformas de jogos digitais tém crescido de forma surpreendente. A
principal delas é o computador pessoal (PC). Pode-se atribuir grande parte desse
crescimento a popularizacdo dos PCs. Afinal, os games para PC tém custos mais
acessiveis, além do fato de que o computador € um equipamento do tipo multitarefa,
podendo ser utilizado por toda a familia para trabalho, estudo e lazer. O console, por
sua vez, além dos custos mais elevados, de um modo geral, limita 0 seu uso para

essa Unica atividade.
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Outra ferramenta que favorece sobremaneira o uso do computador pessoal
para 0s jogos digitais € a internet. A distribuicdo de games via downloads pela
internet tem custos baixos por dispensar o volume gasto com a logistica de
distribuicdo e de entrega, necessaria a maioria dos produtos tradicionais. Ademais,
como os arquivos digitais também dispensam o0s custos com embalagens impressas,
a venda de games via internet tem um apelo em favor do meio ambiente. Esse fato
tem justificado também o vertiginoso crescimento dos games casuais, 0s quais Sao
oferecidos a partir de portais de jogos na internet, a exemplo do Big Fish Games.
Todas essas vantagens justificam o crescimento significativo do mercado de games
para PC, ou PC games. Por outro lado, esse fato serviu para “desafiar’ a criatividade
da induastria que atende o mercado de consoles.

Nesse sentido, € notavel a evolucdo desse segmento da industria de games.
A cada ano surgem novidades em hardware e software para consoles que elevam o
entretenimento do jogador a niveis nunca alcancados, devido a alta definicdo nos
graficos em trés dimensdes, nos efeitos sonoros com mais qualidade de audio, na
alta performance dos movimentos e no aumento da interatividade.

No grafico a seguir € possivel observar o registro da distribuicdo de mercado
entre os PC games, que também comportam jogos para a educacdo e o mercado de

consoles, que inclui hardware e software.

B Mercado de Console X Mercado de PC Games

Edutaiment;

Console UsS$322.6 Bi
S>ames; U$4.6
Bi
PC Games;
U$1.420 Bi

Grafico 2 — O mercado de console x o mercado de PC Games
Fonte: NPD Fun World e NPD TechWorld (apud FULLERTON et al, 2004).

A partir do gréfico acima, tem-se que ao se levar em conta que o mercado de

PC games nao inclui a venda de hardware, e que um console custa, em média, US$
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300 nos Estados Unidos, pode-se supor que, em breve, o mercado de games para
PC tende a se igualar ao mercado de consoles.

O cenario atual dos jogos digitais no Brasil indica a possibilidade de grande
crescimento nos proximos anos. Em 2008, foram registrados no Brasil, 38,2 milhdes
internautas residenciais. Segundo o Ibope (apud SCHAEFER, 2010), o internauta
residencial brasileiro € um dos que mais tempo permanece na rede: 23 horas e 47
minutos por pessoa. Isso aponta para o crescimento acelerado do mercado de
entretenimento digital e de oportunidades de desenvolvimento de aplicativos méveis
e, em particular, dos games. Estimativas do IDC indicam, por exemplo, que 0
faturamento da industria de jogos on-line mundial deve chegar a US$ 1,3 bilhdo em
2009, representando um crescimento anual de 35%.

Melo e Branco (1997, p. 6) apéiam-se em estudos do BNDES e projecfes da
IDC para afirmar que hoje existe uma base de cerca de trés milhdes de
computadores no pais, “com previsdo de crescimento da ordem de 40% para 0s
proximos dois anos”. Isso coloca o Brasil, de acordo com Oswaldo Barbosa (apud
MELO e BRANCO, 1997, p. 6), da Microsoft do Brasil, entre os 10 maiores
mercados do mundo.

A industria nacional de games tem focado cada vez mais o mundo online, 0s
dispositivos moveis e as plataformas alternativas, como os jogos em flash, iPhones e
celulares. O grafico a seguir apresenta o percentual de mercado que cada uma das

plataformas ocupa:

Plataforma de Desenvolvimento

2%
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Grafico 3 — O mercado de plataformas de games
Fonte: Brasil 360 (http://www.brasil360.net/index.php?showtopic=39418&st=15).
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O Brasil ainda ocupa pouco espaco no mercado de games, pois representa
0,16% da industria mundial. De acordo com André Penha (apud LACERDA, 2009),
presidente da Associacao Brasileira de Desenvolvedores de Games (Abragames) e
diretor da Tectoy Digital “o Brasil € 1,8% do mercado de software, pode-se dizer que
0 mercado de games, que é muito proximo, pode pelo menos dobrar de tamanho no
médio prazo".

Por isso, o Brasil &, nos dias atuais, um mercado estratégico para o setor e
varias empresas internacionais ja abriram ou planejam abrir escritérios no Brasil
(com destaque para a Activision Blizzard, Eletronic Arts e Ubisoft), com o fim de em
um segundo momento montar estudios, adquirir ou aliar-se a empresas nacionais.

Dessa forma, justifica-se o interesse do Estado de Santa Catarina no setor
dos games tanto pela importancia econémica crescente do mesmo, quanto por seu
carater inclusivo no que diz respeito a remuneracdo e a possibilidade de absorcao
de mao de obra (roteiristas, artistas, designers, musicos, programadores, etc).
Assim, a tradicdo de Santa Catarina no setor de informatica, o envolvimento e o
apoio de diversas instituicbes de ensino e do Governo sao fatores de estimulo
importantes para o desenvolvimento deste setor econémico. O Estado conta, hoje,
com 430 empresas de tecnologia e ja desponta como um grande centro de
desenvolvimento.

Importa salientar ainda que a importancia dos jogos digitais no cenario
mundial ¢é indiscutivel, mormente em razdo do seu crescente consumo,
principalmente pela internet, o que gera grandes demandas e investimentos nesse
segmento em diversos paises.

Os jogos digitais representam uma parcela significativa de toda a producéo de
multimidia digital existente no mundo, estando voltados as mais diversas areas de
atuacdo do mercado multimidia. Eles abrangem as é&reas de entretenimento,
educacdo, instrucao e publicidade, sendo que mais recentemente também se verifica

a aplicacao de jogos digitais nas areas de esportes, eventos, saude e educacéo.
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2.5 A RELACAO ENTRE OS JOGOS DIGITAIS E A EDUCACAO NAO-FORMAL

As experiéncias de educacao informal e ndo-formal geralmente estdo mais
préximas de atividades praticas do que das especificamente tedricas, uma vez que
seus objetivos nem sempre sao 0s mesmos da educagao formal. A educacao formal,
segundo Sacristan e Gomez (1998), envolve basicamente dois objetivos sociais, a
saber, o da preparacdo dos alunos para sua futura incorporacdo no mundo do
trabalho por meio da transmissdo de conteldos oficiais, junto com a aprendizagem
de mecanismos, estratégias, normas e valores de interacdo social, e o da formacao
do cidadéo para sua intervencédo na vida publica, de modo que se possa manter a
dindmica, o equilibrio nas instituicbes e as normas de convivéncia. Mas, ainda
conforme os autores, para que a escola dé conta desses objetivos, é fundamental
assumir as fortes contradicbes que marcam a sociedade contemporanea.

No entanto, ndo se pretende aqui discutir se, de fato, o ensino formal
consegue alcancar o objetivo de preparar criancas e adolescentes para ao mundo
do trabalho e como consegue realizar esse processo, conciliando as diversas
exigéncias do mundo do trabalho com as da preparagcdo de um cidaddo
politicamente ativo. Trata-se apenas de distinguir a educacéo formal daquela que se
da fora do ambiente escolar, ndo tdo preocupada com questdes de cunho tedrico.

Isso ndo significa, de acordo com Marion e Marion (2006), que nas
experiéncias de educacdo nado-formal o conhecimento tedrico seja dispensavel, ao
contrario, possui relevancia, mas, diferentemente do ensino formal, no qual o
enfoque esta essencialmente voltado para o tedrico e para o cumprimento da matriz
curricular de cada area de conhecimento disposta nos Parametros Curriculares
Nacionais, na educagdo ndo-formal ha mais espaco para o pratico. Ainda conforme
Marion e Marion (2006), essa pratica de conceitos € indispensavel para melhor
sedimentacdo da aprendizagem. Assim, por meio do aprendizado sobre os jogos
digitais que os alunos podem ter acesso a uma parte mais pratica do ensino,
complementando, com isso, aquilo que eles tém acesso na rede regulamentar de
ensino.

Partindo-se dessa perspectiva, a educacdo ndo-formal por meio da
aprendizagem sobre jogos digitais pode assumir também um carater interdisciplinar

a medida que os alunos entram em contato com conteddos que remetem a
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diferentes areas de conhecimento. De acordo com Santomé (1998), por meio da
interdisciplinaridade os alunos recorrem a referenciais tedricos, procedimentos,
conceitos, habilidades de diferentes areas, com o fim de compreender ou solucionar
questbes e problemas propostos. Isso pode possibilitar que o aluno constate
dimensdes éticas, politicas e sdcio-culturais do conhecimento, aspectos que uma
visdo centrada na disciplina tende a deixar para um segundo plano.

N&o se trata aqui de defender a importancia do uso de jogos digitais como
ferramentas de ensino, a exemplo do que fazem Correia et al (2011, p. 729), ao
salientar o “elevado potencial que reside no nivel de motivag&o intrinseca” inerente
ao ato de jogar, progredir na exploragédo e assimilar novas aprendizagens por meio
de uma linha narrativa continua, inserida no universo de personagens.

Correa et al (2011) admitem, no entanto, que ao serem empregados com fins
educacionais, 0s jogos digitais necessitam ser dotados de objetivos de
aprendizagem bem definidos, além de ensinar contedudos das disciplinas aos
usuarios e conter estratégias que permitam desenvolver competéncias cognitivas e
intelectuais. Essa exigéncia também se aplica a educacdo nao-formal por meio da
aprendizagem sobre jogos digitais, ou seja, ndo basta meramente aprender a
manejar 0s recursos necessarios a producdo de um jogo digital. E preciso que essa
aprendizagem resulte em algo positivo para os alunos e que eles possam se
beneficiar por meio da descoberta do ciberespaco.

Zabalza (2004) prop0e alguns aspectos que devem guiar 0 ensino, 0s quais
podem ser adaptados a educacdo nao-formal que envolve a aprendizagem sobre a
concepcao de jogos digitais:

o a) novas possibilidades de desenvolvimento pessoal: refere-se a
obtencdo do crescimento pessoal, ao aprimoramento de capacidades, a
satisfacdo pessoal, ao enriquecimento da autoestima;

o b) novas habilidades: trata-se do aprimoramento da capacidade
interventiva em determinadas realidades, isto é, o individuo deve ser
capaz de desenvolver as atividades relacionadas a area de
aprendizagem englobada pelo curso melhor do que as fazia antes;

) c) novos conhecimentos: um processo formativo deve proporcionar mais

saber e o0 desenvolvimento de determinadas competéncias;
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. d) atitudes e valores: o processo formativo deve fomentar atitudes e
valores do individuo referentes aos colegas, as situacfes da vida
cotidiana e aos compromissos assumidos;

. e) enriguecimento das experiéncias: em seu conjunto, a formacéo deve
constituir uma oportunidade de ampliar o repertorio de experiéncias
técnicas e sociais dos individuos participantes.

E importante que esses parametros estejam presentes na educacio nao-

formal baseada na aprendizagem sobre jogos digitais para que, de fato, os

estudantes sejam beneficiados por meio desse processo educativo.

3 EDUCACAO NAO-FORMAL E JOGOS DIGITAIS: A COMPREENSAO DOS
ALUNOS SOBRE O PROJETO NOVOS TALENTOS

3.1 CONTEXTO: UMA SINTESE DO PROJETO

O Projeto Novos Talentos surgiu dentro de uma iniciativa mais ampla, a saber,
0 Programa Santa Catarina Games e Entretenimento Digital — SC Games. O SC
Games € um programa da sociedade catarinense que visa o desenvolvimento do
setor de games e de entretenimento digital. Do lado do Governo, tal iniciativa
assumiu o carater de um Programa da administracdo publica estadual, mobilizando
diversos 6rgdos com o fim de proporcionar o desenvolvimento do setor. Do lado das
instituicdes de ensino, da sociedade civil organizada e do setor privado diversas sao
as acdes desempenhadas para promover 0s objetivos do programa, tais como:
NOVOS CUrsos, grupos de pesquisa, agdes sociais, palestras, eventos, etc (PROJETO
NOVOS TALENTOS, 2009).

De acordo com a Coordenadora do Projeto Novos Talentos, Marcia Regina
Battistella, em publicacdo no blog oficial do projeto, a viabilizacdo s6 foi possivel em

virtude da participacao e apdéio de diversos atores:

e a Secretaria de Desenvolvimento Econdmico Sustentavel, responsavel
no governo pela area de parques e incubadoras, no apoio a articulacéo



74

com as Instituicbes de Ensino e na divulgagdo do SC Games
nacionalmente;

e a FAPESC, o SEBRAE-SC e a FAPEU-UFSC, no apoio a viabilizagao da
incubadora;

e 0 CIASC, no apoio a viabilizacédo da infra-estrutura necessaria ao Projeto
Novos Talentos;
o Instituto Gene, a Hoplon, a PalmSoft Tecnologia e a Mddulo Servigcos
de Informéatica, pelo custeio das atividades necessarias a operacao do
referido Projeto;

e a Secretaria de Cultura pelo apoio nas oficinas de artes;

e a Fundacgédo Vidal Ramos, atual Casa Brasil pela parceria nas oficinas de
artesanato para as maes destes jovens e apoio com o estidio multimidia
(PROJETO NOVOS TALENTOS - BLOG OFICIAL, 2011).

Imagem 6 - Alunos do Projeto Novos Talentos sendo monitorados.
Fonte: http://www.flickr.com/photos/projeto_sc_web2/3368623992/sizes/o/in/photostream/

O Programa Santa Catarina Games foi instituido pelo Decreto® ne 2.338, de
21 de maio de 2009. Nos artigos que compdem o referido decreto encontra-se a

delimitacdo do projeto, suas finalidades, seus objetivos, sua estruturacdo e suas
competéncias. Cabe destacar aqui, as finalidades do projeto:

Art. 22 O SC GAMES tem como finalidades:

| - fomentar o desenvolvimento do setor de games e entretenimento digital
no Estado;

Il - preparar recursos humanos para atuagao neste setor; e

Il - divulgar nacional e internacionalmente o0s produtos e servi¢os
catarinenses produzidos neste segmento da economia da cultura.

20 Confira pela Internet: http://server03.pge.sc.gov.br/legislacaoestadual/2009/002338-005-0-2009-003.htm
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Como se observa, as acfes do Programa Santa Catarina Games e
Entretenimento Digital direcionam-se basicamente para trés segmentos: o da
preparacdo de mao de obra para o setor; o do desenvolvimento dos games
propriamente ditos; e o da divulgacdo e comercializacdo daquilo que € produzido no
estado. Para tanto, prevéem-se “acordos e convénios de cooperagdo técnica, em
parceria com a Unido, municipios e seus 6Orgdos ou entidades e, ainda, com
organizacdes publicas, entidades e instituicdes privadas” (art. 69). Nesse sentido, o
projeto SC Games, que engloba as diferentes midias envolvidas nos games — 0s
jogos eletrbnicos para consoles, dispositivos maoveis, computadores, robdtica
desportiva, TV Digital e internet —, configura-se como um projeto inovador que une
diferentes forcas para inserir o Estado de forma consistente nesse segmento da

economia.

Tendo por base as finalidades que envolvem trés areas distintas de atuacao,
no art. 52, do Decreto n? 2.338, sdo contemplados os objetivos do programa:

Art. 52 Sao objetivos do Programa Santa Catarina Games e Entretenimento
Digital - SC GAMES:

| - articular agbes dos diversos 6rgdos de Governo em prol da consecucédo
dos objetivos relacionados neste Decreto;

Il - provocar a participacdo das empresas catarinenses deste setor no
mercado nacional e no exterior;

lll - fomentar a implantagdo de condominios de empresas, incubadoras,
pélos tecnolégicos e aglomerados produtivos locais voltados para este setor
econdmico;

IV - estimular a capacitacdo de recursos humanos para o setor, em especial
a populacdo em risco de exclusao social,

V - atear a realizacdo de eventos voltados a divulgacdo do potencial do
setor na populacdo em geral, bem como congressos técnico-cientificos e
eventos desportivos;

VI - estimular a articulagéo entre as instituicdes de ensino e pesquisa e 0s
setores produtivos e o0 seu intercAmbio com instituicdes de pesquisa de
outros estados brasileiros e do exterior, nas &areas afetas a este setor
econdmico; e

VII - divulgar nacional e internacionalmente os produtos e servicos das
empresas do setor atuantes em Santa Catarina, por meio de missfes
comerciais, participacdo em eventos, apoio a publicagbes e outras formas
de divulgacao.
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Para fins da presente pesquisa, interessa especialmente o paragrafo 1V, do
art. 59, por tratar justamente da formacgao e capacitacdo de mao de obra para o setor
dos jogos digitais, mormente junto a populacdo em risco de exclusdo social em
Santa Catarina. A partir dessa preocupacao, deu-se a proposta do Projeto Novos

Talentos, que pode ser assim conceituado:

[...] projeto de natureza social que pretende sensibilizar e capacitar jovens
de escolas publicas, sobretudo aqueles que estdo em situacdo de risco
social, e educadores publicos, visando descobrir vocagfes e estimular o
desenvolvimento profissional para atuagdo no setor de tecnologia da
informagcdo e comunicagdo, em especial, no setor de games e
entretenimento digital (PROJETO NOVOS TALENTQOS, 2009).

Note-se que o enfoque do Projeto Novos Talentos, conforme indicado na
propria denominacdo do projeto, estd em buscar adolescentes e jovens de classes
sociais menos favorecidas, mas interessados em atuar na area de games, com a
finalidade de garantir a eles a formacao necessaria para que possam desenvolver as
habilidades e, posteriormente, desempenhar alguma funcao profissional nesse setor

da economia.

Esse Projeto teve inicio em 18 de marco de 2009, tendo formado até
setembro de 2009 a sua primeira turma, totalizando cerca de 300 horas de
atividades ao longo e seis meses. Entre os resultados do projeto, considerando-se
essa primeira turma, tem-se a criacdo do Documento de Design de um jogo,
intitulado pelos alunos de “A saga de Hasgan”, com um enredo baseado na era
medieval, e a criacdo do blog oficial do Projeto: www.projetoscgames.blogspot.com.
A segunda turma, com nove alunos, encerrou o0 curso em novembro de 2010.

A sede do projeto se encontra situada no Polo Catarinense de Games e
possui uma sala de aula estruturada, com computadores e mobiliario para atender
turmas formadas por até 12 criancas. Para participar do projeto € necessario que o
candidato atenda a alguns critérios, quais sejam: ter idade minima de 14 anos; estar
regularmente matriculado em escola publica de ensino; ter disponibilidade de horario
para a proposta do projeto; manter assiduidade; manter bons resultados na escola a
partir da data do inicio do projeto; ter aptiddo para desenho, musica, artes plasticas,
matematica ou outra disciplina correlata, e participar das a¢des culturais propostas
(PROJETO NOVOS TALENTOS, 2009).
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Em relacdo a esses critérios é importante observar que eles, de certa forma,
sdo limitadores, uma vez que os adolescentes e jovens que ndo cumprem tais
critérios, ndo tem a oportunidade de ter acesso ao PNT. Nesse sentido, ndo € todo e
qualquer aluno de escola publica que tem a oportunidade de participar desse projeto
de “inclusao” socio-digital.

A ideia que circunda o Projeto Novos Talentos € a de que 0s jogos eletrdnicos,
além de entretenimento, sdo uma poderosa ferramenta de comunicacdo, com
elevado grau de interatividade, o que permite que ela seja empregada para servir ao
ensino e a aprendizagem, ao desenvolvimento de habilidades, bem como na
vivéncia de situacdes positivas para esses jovens e adolescentes que vivem em
situacdo de risco social, como a possibilidade de se comunicar com pessoas ao

redor do mundo, independentemente das barreiras do idioma.

3.2 AS ATIVIDADES DO PROJETO NOVOS TALENTOS

O Projeto Novos Talentos visa basicamente oferecer uma oportunidade de
formacao profissional para um publico jovem e de baixa renda, qualificando-os para
novas oportunidades de mercado no setor das tecnologias de entretenimento digital.

No entanto, as atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos véo além
da capacitacdo dos alunos para atuarem no setor das tecnologias de informacao e
comunicacdo. Embora esse seja o foco central do Projeto, ele ndo se restringe a
esse objetivo de fazer com que os alunos dominem as ferramentas de producédo de
games e de entretenimento digital.

No Relatério de Atividades do Projeto Novos Talentos (2009), é enfocado

justamente esse aspecto nao-restritivo da formacao dos alunos:

A estratégia adotada pela equipe responsavel pelo Projeto Novos Talentos
foi a de proporcionar aos alunos bem mais do que uma capacitacdo focada
no dominio de ferramentas tecnoldgicas e na mera reproducéo de saberes.
O projeto propiciou a estes jovens, além do conhecimento de ferramentas
tecnolégicas, experiéncias enriquecedoras, com artistas plasticos,
especialistas de empresas, visitas em feiras e exposi¢cdes de games, artes e
cinema. Assim como a participagdo em oficinas de artes, e visitas técnicas.
Ao longo de sua vivéncia no projeto, estes jovens foram estimulados a
conhecer o que é cultura e onde buscar inspiragéo para criar obras (digitais
ou néo) de contetdo cultural. (PROJETO NOVOS TALENTOS, 2009).



78

Note-se que h&d uma preocupacdo de fazer com que os alunos ndo apenas
dominem o conhecimento técnico da area, mas compreendam como um todo a
cultura que se forma em torno da multimidia, ampliando, com isso, a propria
compreensdao de mundo dos estudantes — que futuramente talvez se tornem
participantes ativos e produtores de conhecimento nesse ciberespaco. Essa
possibilidade sera melhor investigada no capitulo seguinte, por meio da analise das

falas dos participantes do projeto.
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4 DESCRICAO DA CAMINHADA: O PROCESSO DE COLETA E ANALISE DOS
DADOS

A analise dos resultados do Projeto Novos Talentos tem como fonte de dados
a internet, em especial, os sites do blog oficial do Projeto Novos Talentos e os blogs
dos alunos que participaram do projeto. Tive uma vivéncia bem proxima ao projeto,
como professor do Senac Tl de Floriandpolis, ministrando aulas para os alunos e
treinamento para os estagiarios que ocupavam a fungdo de monitores. Tal situacéo
possibilitou observar a seriedade acerca da gestao do projeto.

E relevante também observar que o processo de publicagio nos blogs
individuais ocorre livremente, enquanto as publicacdes do blog oficial ocorre apenas
através dos monitores e sob a coordenacao e supervisdo da coordenadora geral do
projeto.

O Blog oficial do Projeto Novos Talentos tem varias publicacdes relacionadas
as atividades executadas pelos alunos que subsidiam a analise desta pesquisa.
Dentre essas atividades, pode-se citar as visitas realizadas a eventos da area de
jogos digitais, como o IX Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(2010), por meio do qual o projeto também foi apresentado a comunidade cientifica.
Os alunos tiveram contato com um dos poucos eventos de ambito nacional cujo
tema aborda a pesquisa e o desenvolvimento de jogos e entretenimento digital.
Outros eventos visitados pelos alunos foram a exposicdo de games ocorrida no
Floripa Shopping (2009), a exposi¢éo jogos de todo o mundo (2009 e 2010), situada
no SESC em Cacupé, o Festival Audio Visual do Mercosul (FAM), entre outros. Além
disso, os alunos do projeto costumam assistir a palestras sobre temas distintos,
como robdtica digital e game design.

Entre as diversas atividades praticas diretamente vinculadas a aprendizagem
sobre jogos digitais, tem-se as aulas de desenho, gravuras, criacdo de cartoons e
personagens. Nessas aulas, os alunos aprendem técnicas para criar personagens
através de linhas paralelas, conhecem o processo a ser desenvolvido para dar a
representacdo de movimento em personagens através da linha de movimento, além
entrarem em contato com técnicas de desenho e animacédo. Nas oficinas de musica,

por sua vez, sao abordados temas como composi¢cdo, notacdo musical, transcricao,
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sendo que os alunos aprendem procedimentos basicos de edicdo de audio para
compor trilha sonora de games.

Dentre as atividades que podem ser consideradas indiretamente vinculadas a
aprendizagem sobre jogos digitais, e que contribuem para a formacao dos alunos e
para 0 acesso a uma realidade que nao integra o dia a dia desses adolescentes, por
pertencerem a classes sociais menos favorecidas, tem-se as idas ao cinema, visitas
a museus, galerias de arte e participacdo em eventos culturais, como as oficinas de
arte e gravura do Centro Integrado de Cultura (CIC).

Cabe citar também a existéncia de atividades mais diretamente vinculadas a
formacao profissional dos alunos, ja que esse é também um dos objetivos do Projeto
Novos Talentos. Conforme visto na apresentacdo do projeto, visa-se também
encontrar talentos e qualifica-los para que, futuramente, possam exercer como
atividade profissional uma funcdo no setor das novas tecnologias de informacéao,
mais especificamente, na area de games e entretenimento digital. Para tanto, os
alunos tem a oportunidade de assistir palestras sobre as diferentes areas do ramos
de games, os tipos de jogos existentes e suas caracterizacdes, a importancia do
planejamento aplicado a games, visitas a empresas do setor, etc. Dentre essas
atividades tém-se ainda, por exemplo, a apresenta¢do aos alunos do documentario
“A era do videogame”, uma narrativa sobre a trajetdria dos jogos eletrénicos, desde
seu inicio, passando pela evolucdo das empresas produtoras de games, a
importancia econdmica desse setor nos tempos atuais e as alteracbes no
comportamento dos consumidores com o0 desenvolvimento dos jogos para a
industria do entretenimento. O objetivo de tal atividade foi o de conscientizar os
alunos sobre a importancia da inddstria que movimenta 0os games.

No entanto, apesar de atividades mais direcionadas para o que se pode
denominar de uma “visdo voltada para o mercado” — algo que € salientado nos
préprios objetivos do SC GAMES, que se propde a preparar recursos humanos para
atuar no setor de games e entretenimento digital —, o Projeto Novos Talentos ndo
fica restrito a esse objetivo. As atividades nele desenvolvidas evidenciam a
preocupacdao com uma formagdo mais ampla dos alunos, que possa refletir
positivamente sobre sua vida presente e futura, ampliando o sentido de mundo
desses adolescentes. Considerando a diversificacdo das atividades €, portanto, um
projeto que parece ir além de uma formacdo estritamente técnica ou uma

capacitacdo restrita ao dominio de algumas ferramentas tecnologicas.
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Os blogs individuais de cada aluno, criados no decorrer da participacdo no
Projeto, apresentam o0s relatos dos alunos sobre algumas das atividades
desenvolvidas, por exemplo, as saidas para visitas a eventos e museus, a avaliacdo
dos novos jogos digitais com 0s quais o aluno tem contato, comentéarios acerca de
aulas, entre outras informacées. E possivel observar ainda a troca de experiéncias
entre os alunos que comentam as postagens realizadas pelos colegas do curso.

Um dos alunos assim descreve a experiéncia da visita a uma empresa de

producdo de animacgao por meio da técnica stop motion, a “Animaking”:

Nossa turma comecgou a se preparar para a visita ao Animaking (empresa
de animacgdo) um dia antes, formulando algumas perguntas que nos
intrigavam.

Eu acabei fazendo muitas perguntas e cheguei a emprestar outras para
meus colegas.

Na Van foi uma confusao, vocé pode imaginar, houve piadas, brincadeiras e
muita diversao.

Quando chegamos ao Sapiens Park tiramos algumas fotos e esperamos até
sermos chamados.

Nossa turma foi dividida em dois grupos, o meu ficou esperando, mas foi
legal pois ficamos conversando sobre filmes (entre eles: Harry Potter,
Crepusculo, Homem Aranha,etc). Na opini&o geral nenhum deles ficou
muito bom.

ApOs algum tempo esperando e conversa vai e vem, finalmente fomos
chamados a entrar e conhecer toda [sic] as instalagdes do Animaking, que
atualmente esta produzindo o filme “minhocas”.

Antes de conhecer como o filme era feito, ndo imaginava quanto trabalho
dava. Imagine o que é: desenhar cada movimento, depois colorir, fazer os
personagens com acrilico, além dos retoques utilizando computacéo,
criagdo dos cenarios e muito mais.

Acredite, havia mais de 30 caixas com varias bocas de cada personagem.
E, eu sei, é muita coisa.

Para fazer uma cena de 1 segundo é preciso cerca de 24 fotos. Segundo a
mulher que nos atendeu, quando o més é produtivo eles conseguem filmar
4 minutos, e olha que o filme tem uma duragéo de 80 minutos.

Apbs conhecer esse mundo fantastico retornamos na Van, onde houve mais
confuséo pra la e pra ca.

Os meus colegas e eu, ao verem um carro cheio de mulheres, ficaram
“malucos”. As coitadas tiveram que os aquentar [sic], mas acho que elas
gostaram. Segundo a Bia eles fizeram isso por falta de mulher, mas tudo
bem, foi legal.

E assim acabou nossa visita, que na minha opinido foi muito legal e
produtiva, agora é sé esperar para ver como esse filmao ird ficar. (ALUNO
A).

O relato aponta para a grandiosidade do desconhecido na vida de um
adolescente, que retrata esse momento como uma oportunidade para “conhecer

esse mundo fantastico”. Esse mesmo espantamento diante do desconhecido pode

ser percebido no relato do episodio feito por outro aluno:
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Redacdo AnimaKing, 26 .11 .2009 — Operacdo Minhocas

Dia 24 de novembro, formulamos as perguntas para a sessdo de torturas
relampago para a invasao AnimakKing.

Dia 25 de novembro de 2009 — Os soldados vestem os uniformes, preparam
0s equipamentos e nés fomos verificar 0 veiculo. Que descepcédo [sic],
estamos no séc 21 e temos que andar de Van, isso é uma crueldade com
gualguer um, e uma Van do tempo em que a minha vé era um filé.

Partimos, mas temendo que a van passasse por cima de um chiclete e
parasse na hora.

Passamos tranquilamente pela seguranca do territério inimigo (pelo
guardinha), e entramos.

Um primeiro grupo entra, e depois de muito tempo, jogando conversa fora,
falando mal dos outros pelas costas, € a nossa vez, e aparece uma mulher
muito suspeita, com um olhar distante...[...]

Depois disso, nem precisamos apelar para a tortura, a prépria funcionaria
nos deu toda a informacdo, nem precisei perguntar, minha davida foi
respondida no meio da explicacéo e, devo admitir, € realmente muito dificil
fazer um filme em stop motion, com bonecos e cenarios feitos de resina, e
fazer cenérios realmente grandes, feitos como maquetes enormes, com um
tipo de esponja diferente, mais dura e resistente.

Também mostraram as primeiras partes, em que vocé tem que desenhar o
filme todo, e depois passar para o computador, e ha discussfes, mudancas
de roteiro e de personagens, varias bocas diferentes de cada personagem,
e as mudancas que acontecem a cada cena, como a simples troca de
sobrancelhas. [...]

Por ultimo, adquirimos bastante conhecimento, e mordidas de mosquito pelo
corpo todo, mais a invasédo foi muito boa.

- Fim da missdo minhocas, transmisséo encerrada. (ALUNO B).

Como se observa na descricdo efetuada pelo aluno, além de salientar a
aprendizagem obtida com a visita a empresa, pode-se destacar que a atividade
possibilitou o despertar da criatividade do aluno, que a partir de uma situacéo real
construiu uma situacdo imaginaria, como se estivesse em um cenario de combate.
Atividades como essas certamente contribuem para despertar o imaginario desses
adolescentes que entram em contato com um mundo até entdo por eles pouco
conhecido, estimulando sua criatividade. Isso favorece o processo de ensino e
aprendizagem, bem como a propria associacdo de informacdes por parte dos
alunos.

Em alguns desses blogs, ha relatos das atividades realizadas pelos alunos
em sala de aula. Por vezes, eles apenas relatam as atividades desenvolvidas e

fazem uma avaliacéo da aula:

Ontem as 13.30 aqui no Polo do Games, aqui na Agrdnomica, aprendemos
varios programas como o Bovo e o Tuxmath, e no Openoffice a gente
produziu um texto, e depois comecamos a trabalhar com dois progamas que
foram: O Bovo e o Tumath, mas o computador onde eu estava nao deu para
fazer download.
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Depois nds mexemos nos bloggs, e comecamos ler as postagens, cada um
leu a sua postagem, depois ficamos na Internet e jogamos joguinhos até na
hora de ir embora.

A aula de ontem foi muito massa e eu adorei muito, gostei da aula com o
Bob, ele é um grande professor. (ALUNO C).

Em outras postagens, os alunos reelaboram conceitos e conhecimentos
aprendidos durante as aulas e o0s apresentam com as proprias palavras,

acrescentando informacdes por eles consideradas relevantes:

O que é Stop motion (significa movimento parado) € uma técnica de
fotograma. No cinema o material utilizado tem que ser mais resistente e
maleavel, visto que os modelos tém que durar meses, pois para cada
segundo de filme sé@o necessarias aproximadamente 24 quadros frames.
Como fazer seu STOP MOTION. Vocé [sic] precisa primeiramente de duas
coisa [sic]; um computador com um progama [sic] para edigéo de video [sic]
e uma camera [sic] fotogréfica digital. tendo isso voce [sic] precisara agora
de personagens, que podem ser bonecos vendidos em lojas ou feito com
massa de modelar.

DICAS IMPORTANTES

Elabora [sic] um roteiro, espacos de movimentagcdo dos personagens e
cenario. (ALUNO D).

S.top M.otion

Pra comecar, como o proprio nome ja diz, Stop Mation é literalmente uma
“Animacédo Parada”.

Comecar a fazer uma animagdo em Stop Motion nao é dificil, dificil mesmo
é terminala [sic]...

Vocé também ndo precisa ter equipamentos caros para fazer isso, basta
uma camera (Digital, pra passar as imagens para o computador) e, é claro,
0 computador.

Cuidado ao fazer uma animacdo e ndo coloque os objetos em troca de
movimento muito rapido, uma animacao profissional, por exemplo, precisa
ter uma sensacao de movimento, caso contrario, nada feito.

A tal animac&o também nao precisa ser necessariamente [sic] com bonecos
feitos de argila, acrilico, esponja e afins.. use materiais de uso diario, até um
brinquedo serve. Alias, VOCE MESMO pode ser o personagem principal da
sua animacdo, seja criativo.

Agora, voltando a histoéria dessa incrivel iluséo de 6tica...

O “Stop Motion” foi criado por um ilusionista e magico francés chamado
George Mélies, que viu na arte uma chance de dar sequéncia a seus
truques.

Anos depois foi inspirado a fazer o filme “Viagem a Lua”, de 1902.

Sim padawan, essa arte ndo € de agora, nem da época do seu pai, € muito
antiga, mas, mesmo assim, é usada até hoje em filmes de sucesso como
“Star Wars” e “Fuga das Galinhas”. E nessas afirmacdes que vocé comeca
a pensar : “N&o, fuga das galinhas é 3D, os movimentos séo perfeitos.”.
Sim, parecem, isso porque vocé ndo vé as 24 fotos por segundo (quem
sabe até mais) que o filme passa, em camera lenta, sendo, vocé nao
descordaria [sic]. (ALUNO E).

Publico [sic] alvo de games

O que é publico [sic] alvo? Vocé deve estar se perguntando.

Publico alvo é aquele tipo de pessoas a que o produto é mais indicado. Por
exemplo: Os bebés sado o publico alvo de chupetas e fraldas.
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O publico [sic] alvo dos games na atualidade o contrario [sic] do que se
pensa ndo séo infantil, e sim na maioria juvenil e adulto.

Os games mais jogados no console videogame (hardware que permite vocé
jogar um game normalmente em uma tv) sdo de e tiro. Nos consoles
computadores tem mais procura os jogos de RPG (Role Playing Game), que
na maioria tem um publico [sic] infato-juvenil [sic] ao adulto.

Como vemos o publico [sic] alvo do game de antigamente eram o infantil,
por causa da diversdo que ele proporcionava, mas mudou muito, hoje ele
fornece descontragdo e entretenimento mais direcionado para os jovens e
adultos. (ALUNO F).

A avaliacdo acerca de jogos aos quais os alunos foram apresentados durante
as aulas é tema recorrente nos blogs. Com isso, possibilita-se ao aluno o
desenvolvimento da autonomia e a reflexdo sobre cada jogo com o qual tem contato,
indicando aspectos positivos e negativos do jogo, eventuais falhas técnicas ou
coisas que poderiam ser diferentes no jogo para torna-lo melhor, além de

procurarem identificar o publico a que se destina:

Como se joga: Esse jogo eh tipo o jogo da memoria soh que tem bem mais
imagens, as imagens sdo do mario e ndo séo viradas para baixo e vocé tem
gue achar os pares eteh [sic] acabar tudo.

Tipo : classico

Enredo : ndo tem

Para qual tipo de pessoa voce [sic] indicaria esse jogo e porque : infanto
jovenil [sic] e para quem tem paciéncia
(http://lwww.jogos10.com/jogos/super-mario-mahjong_8077.php). (ALUNO
G)

Nome: Billiards

Estilo do jogo:Classicos [sic]

Enredo: sinuca

Objetivo: E ganhar do computador ou jogar contra seu adiversario [sic]
Como se joga: com 0 mause [sic]

Para que tipo de pessoa se direciona esse jogo:para pessoa que gosta de
sinuca

indicar: para todas as idades

http://clickjogos.uol.com.br/Jogos-online/Esportes/Billiards/. (ALUNO D).

Nome do Jogo : Super Mario Moto

Estilo do Jogo : Classico

Enredo : N&o tem histéria, séo apenas 3 fases

Como se joga : Direcional cima : acelera

Direcional baixo : freia

Direcional direita/esquerda : puxa a moto para os lados direito e esquerdo,
respectivamente, para manobras.

Para que tipo de pessoa se direciona esse jogo e por que? : Para pessoas
com muita, mais MUITA paciéncia, por que apesar de serem apenas 3
fases, prepare-se para morrer muitas e muitas vezes. E também para fans
[sic] do Mario.

Indicar: ndo tdo recomendado, mas bom (ALUNO E).

No dia 27 de novembro de 2009 eu tive que avaliar um jogo da Palmsoft, o
jogo que eu escolhi foi Favela Defender .
Nome : Favela Defender .
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Estilo De jogo : Estratégia .

Objetivo : O Objetivo do jogo € defender a favela , colocando atiradores em
cima dos telhados , e assim impedido a entrada dos policiais .

Como se Joga : O jogo é jogado com 0 mouse .

Eu gostei do jogo , mais acho que algumas coisas poderiam ser
melhoradas, como os gréaficos [sic], comandos ... entre outros. (ALUNO H).

Hoje eu joguei o lisas-fleet-flight, o género do jogo é gerenciamento de
tempo e acéo. Os personagens sdo: Lisa, Mara e Tom. Mas nos s6
podemos jogar com a Lisa e o Tom. O jogo ocorre em um aeroporto, mais
precisamente no setor de bagagens. Vocé joga o game com o manuseio do
mouse.

O objetivo do jogo é atender as necessidades dos viajantes e com
isso,arrecadar dinheiro necessario para passar de fase.

Gostei muito do grafico, ndo achei nenhuma falha.

Eu nédo gostei muito do jogo, pois o estilo de games que eu gosto sao:
Futebol, Lutas e Carro. (ALUNO I).

A partir de exercicios como esses, observa-se que as atividades do Projeto
Novos Talentos constituem-se em possibilidades para o desenvolvimento da
autonomia por parte dos educandos. Isso é algo considerado fundamental por Paulo
Freire (1996), para quem desenvolver a autonomia dos alunos é criar as
possibilidades para a aprendizagem e a constru¢cdo do conhecimento em sala de
aula. Porém, “ninguém é autbnomo primeiro para depois decidir.” A
responsabilizacdo pela decisdo e a experiéncia é que desenvolvem a autonomia. A
autonomia “é processo, é vir a ser [...]. E neste sentido que uma pedagogia da
autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da decisédo e da
responsabilidade, vale dizer, em experiéncias que respeitem a liberdade (op. cit., p.
107).

Atividades como essas se aproximam também do que Sacristan e Gomez
(1998) denominam de reconstrucdo do conhecimento e da experiéncia. Na
compreensao de desses autores, a educacdo deve tornar o individuo capaz de
refletir sobre todas as informacdes a que tem acesso, reconstruindo suas pré-
concepcgcbes com o auxilio do conhecimento que |lhe é transmitido, possibilitando,
assim, a organizacao racional de conhecimentos fragmentarios.

Na formacdo autbnoma e na reconstrucdo do conhecimento, que permitem
gue o conhecimento ndo seja visto como algo fragmentario, é importante o contato
com uma diversidade de atividades para além daquilo que é proposto na educacao
formal, como as desenvolvidas pelos alunos do Projeto Novos Talentos. E nesse
sentido que, em grande parte, se da a influéncia do aprendizado sobre jogos digitais

no processo educativo e na formacdo de adolescentes estudantes das escolas



86

publicas, uma vez que proporciona o desenvolvimento de habilidades que sao
fundamentais para que o aluno tenha um desempenho positivo na prépria educacéo
formal.

Isso é corroborado nos depoimentos dos alunos que salientam a importancia
das atividades desenvolvidas no projeto, seja por propiciar um crescimento pessoal
e a melhoria das relagdes sociais, seja por assegurar uma melhor preparacao para o
futuro profissional, o aperfeicoamento de conhecimentos técnicos, o0

desenvolvimento de habilidades e por garantir vivéncias até entdo desconhecidas.

Em minha opinidao o curso foi étimo, pelo que eu aprendi, e 0 que ira
oferecer, e que daria grande facilidade para arrumar um bom emprego.
Também gostei pelo fato de ter aprendido coisas novas. Como por exemplo,
os truques novos para desenhar que ainda ndo sabia, como funciona a
programacdo de um jogo e como programar um jogo, fazer um diagrama
etc. Também gostei dos passeios as exposicdes, os colegas de classe.
(ALUNO J).

Foi muito legal, interessante e acho também que foi muito importante para
meu futuro profissional, aprendi muito com esse curso, a usar ferramentas
3D, a fazer blogs, tive curso de desenho e espanhol, e fizemos um jogo
para participar do BrGames, aprendia a mexer no BrOffice, fomos a varias
oficinas de arte no CIC (Centro Integrado de Cultura) tive também varias
[sic] palestras com donos de empresas sobre o mercado de games e sei
gue isso vai fazer diferenca no futuro. (ALUNO L).

Eu achei muito legal e interessante. Aprendemos a mexer no blog, Gmail,
com ferramentas 3D, no Phun. Fomos a passeios, exposi¢des; os colegas e
professores sdo muito legais. (ALUNO M).

Foi um curso muito importante, educativo e valeu muito a pena ter feito.
Com certeza com a realizacdo deste curso teremos um futuro melhor
porgue incentiva a cultura que hoje em dia poucos tém acesso e também na
area de jogos que foi muito legal aprender desenvolver um jogo. (ALUNO
N).

Todas essas mudancas percebidas pelos alunos e a prépria importancia do
curso por eles apontada, ainda que nao explicitamente, influenciam a compreensao
que os alunos tém da escola e da nocéo de formacdo no sentido amplo sugerido por
Candau (2000) e Freire (1996), que se estende para além de um treinamento, e
auxilia os individuos, enquanto seres humanos inconclusos, a se tornarem sujeitos
de suas vidas, conscientes de suas opc¢oes.

Os alunos apontam nas passagens citadas acima que o aprendizado ao longo
do curso |Ihes garantiu maior facilidade na realizagéo de certas atividades escolares,
como, por exemplo, fazer um desenho, um diagrama, usar recursos tecnologicos —

habilidades importantes na educacdo formal. Certamente, esses novos
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conhecimentos tornam muitas das atividades desenvolvidas nas salas de aula da
escola mais prazerosas para esses estudantes e se constituem em uma
oportunidade para que eles possam demonstrar o que aprenderam, empregando
sua criatividade.

No entanto, quando os alunos pontuam a melhora no seu desempenho em
guestdes relacionadas com o uso do computador e de softwares, parece ainda
prevalecer uma visdo de mercado e uma viséo instrumental acerca das tecnologias
de informacdo e comunicacdo, criticada por Bonilla (2004). A autora pontua a
necessidade de tomar essas tecnologias como estruturantes de novos territérios
educativos e ndo apenas como instrumento a servi¢go do ensino.

Em outro depoimento, embora ndo se desvincule totalmente da ideia de
utilidade do computador, o aluno parece perceber as novas tecnologias a que teve
acesso também como uma oportunidade de expansao da criatividade, com reflexos

na educacéo formal:

Tive uma maior interagdo e aprimorei meus conhecimentos a respeito do
computador, suas ferramentas e o que se pode fazer com elas. Também
tivemos aulas praticas que nao se utilizava o computador e sim um lapis,
imaginagéo e a for¢a de vontade. Essas aulas me ajudaram nas atividades
dadas pelos professores na escola pois eu tive mais concentracdo e assim
mais aproveitamento, mas no que eu mais me surpreendi comigo mesma foi
nas aulas de artes pois a professora faz muitas atividades e é muito
exigente. Nas aulas eu tive mais criatividade e sabia desenhar muito melhor
(ALUNO 0O).

BN

Conforme salientado nesse depoimento, o estimulo a criatividade recebido
pelo aluno por meio do Projeto Novos Talentos contribuiu para que ele melhorasse
seu desempenho escolar. E possivel notar que a experiéncia gerou uma nova Vvisao
acerca do espaco escolar — um lugar que permite fazer uso da criatividade e daquilo
que de novo é trazido para dentro da escola. O aluno indica que o aprendizado que
teve sobre o computador contribuiu para que ele desempenhasse melhor as
atividades no espaco escolar. Isso significa que ele ndo aprendeu meramente a
dominar uma ferramenta tecnolégica, mas € capaz de expandir seu uso para outros
contextos. E a isso que Bonilla (2005) se refere quando trata da inclusdo digital, ou
seja, a capacidade de fazer uso de um conhecimento, de uma ferramenta
tecnologica, para reelaborar a vivéncia em outro espaco, fazendo surgir novos

conhecimentos.
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Outro aluno também modificou sua compreensdo acerca do espago escolar
depois de passar pelas aulas do Projeto Novos Talentos. Ele passou a fazer uso
daquilo que aprendeu no projeto dentro da escola e parece continuar seu processo

de aprendizagem a partir das no¢cdes que obteve por meio do curso:

O que aprendi me ajuda na escola quando vou fazer um trabalho. Desde o
momento em que vou pesquisar até o momento que vou apresentar ele
[sic]. Hoje em dia tudo pode ser encontrado na internet, desde uma simples
pesquisa escolar até outra coisa mais avangada como um programa editor
de videos pode ser encontrado na internet. Eu conheci e aprendi a utilizar
varias ferramentas que os aplicativos oferecem. (ALUNO P).

Essa fala permite salientar que o conhecimento adquirido por meio das
atividades desenvolvidas no projeto nao ficou estagnado na meméria do aluno, mas
foi integrado a sua vivéncia escolar, que passou a produzir novos conhecimentos a
partir da aprendizagem sobre a producao de jogos digitais.

Nas falas de outros alunos esta mais clara a compreensdo deles de uma
mudanca de comportamento em rela¢do a escola, incluindo diferentes disciplinas, o
que permite salientar o carater interdisciplinar do Projeto Novos Talentos. Os alunos
indicam o reflexo das atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos sobre sua

vida escolar:

ApOs eu concluir este curso, logo pude perceber como certas matérias
ficaram mais faceis, como artes, matematica, fisica entre outras. (ALUNO

Q).

Me ajudou na escola em Histéria, em Artes, nas notas e para usar o
computador. Também aprendi muitas coisas novas, ndo s6 nas matérias
como respeitar os amigos. S6 me atrapalhou na minha salde, pois fiquei
nervosa e tinha muitas atividades na escola e no curso deixando muito
atarefada. E os meus horarios ficaram apertados e dificultou na minha
alimentacédo. (ALUNO R).

O que eu aprendi com o pdlo, nunca irei esquecer. Principalmente os
ensinamentos que aqui foram me passados, por exemplo, pontos de fuga,
perspectiva, entre outras [sic]. Os professores sempre me ajudaram em
tudo, gosto muito daqui e por esse motivo estou aqui faz dois anos,
sinceramente o melhor curso que j& fiz foi o Projeto Novos Talentos
(ALUNO I).

Como se observa, as atividades do Projeto Novos Talentos nao
proporcionaram aos alunos apenas 0 conhecimento sobre o uso de certas
ferramentas, mas modificaram positivamente a relacao deles com a escola, o ensino

e 0s colegas, 0 que parece ser evidenciado na compreensédo dos alunos. Parece
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ainda haver uma tendéncia entre os alunos de superagdo de uma visdo fragmentéaria
do conhecimento, uma vez que os alunos estabelecerem interconexfes entre a
aprendizagem obtida por meio da realizacédo de diversas atividades no projeto e uma
melhoria no desempenho em diferentes areas do conhecimento na educacéo formal.
Trata-se da reelaboracdo daquilo que foi aprendido em um contexto e da aplicagéo
desse conhecimento em diversos outros contextos.

Nesse sentido, Garbin (2003) salienta que os individuos com acesso as
diferentes midias digitais podem desenvolver novas relagcbes com os saberes, novas
formas de interpretar o mundo, e até mesmo formas inovadoras de aprendizagem e
de construgcdo do saber. Nessa perspectiva, as novas tecnologias digitais se
apresentam como um avancgo tecnoldgico que pode modificar o comportamento
humano, com um discurso que se concretiza em novos espagos, com novas
condi¢Oes de possibilidades e assume novas formas.

Dos alunos formados, apenas um deles nao percebeu mudancgas em relagéao
a escola. Ainda assim, sente-se beneficiado por ter tido acesso a educacdo nao-
formal que lhe abriu perspectivas de um futuro profissional promissor. Desse modo,
0 aprendizado sobre jogos digitais contribui para o processo educativo e a formacao
da maioria dos adolescentes estudantes das escolas publicas que participaram do

projeto.

Depois de ter feito o curso melhorei meu conhecimento em jogos, mas na
escola ndo piorei € nem melhorei, ndo mudou muito. Mas pretendo
continuar fazendo o curso para aprender como fazer jogos
profissionalmente, o mercado tecnolégico esta crescendo cada vez mais,
assim poder ter uma vida economicamente boa. (ALUNO S).

A partir da analise das falas dos alunos do Projeto Novos Talentos € possivel
notar que todos compreendem sua propria experiéncia de forma positiva,
reconhecendo-se como beneficiados pelo aprendizado recebido de modo néo-
formal. De forma semelhante, quase todos os alunos véem a escola de um modo
diverso apds a experiéncia que tiveram ao frequentar o curso: um espaco que aceita
0 novo e que acolhe aprendizagens obtidas no ambiente externo, no qual eles tém a
oportunidade de exercitar aquilo que aprenderam.

Talvez o0 que o Projeto Novos Talentos esteja proporcionando a essas
criancas e jovens seja 0 primeiro passo para “a constituicdo de redes que conectam

ideias, experiéncias, sujeitos, instituicdes, 0os quais, organizados a partir de relacbes
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horizontais, desencadeiam fluxos de interacGes, organizacdes, proposicoes,
producdes, conhecimentos, competéncias, aprendizagens.” (BONILLA, 2004, p. [s.

p.]).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo da presente dissertacdo foi o de identificar de que modo as
atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos podem refletir, na compreenséao
dos alunos que freqientaram o curso, na sua vida escolar, ou seja, como esses
alunos compreendem esses reflexos. Procurou-se mostrar, a partir da diversidade
de atividades realizadas pelos alunos do Projeto Novos Talentos, algumas delas
diretamente vinculadas a aprendizagem sobre jogos digitais, outras delas apenas
indiretamente, que tais atividades, na compreensdo dos alunos, proporcionam uma
influéncia sobre a vida dos adolescentes que participaram do projeto e que,
consequentemente, isso reflete na propria vida escolar desses alunos. O novo
ambiente frequentado pelos alunos é também um lugar que proporciona a
aprendizagem, pois, conforme bem identificado por Vygotsky (1996), a
aprendizagem se da também em todos os espacos fora da escola e ela ndo se
restringe a informac¢des empacotadas, pois elas se misturam a saberes cientificos de
toda a ordem, incluindo as novas tecnologias que cada vez mais sdo incorporadas
nas nossas vidas.

As atividades desenvolvidas no Projeto Novos Talentos despertam
habilidades como as da criatividade e autonomia, propiciam um crescimento
pessoal, asseguram uma melhor preparacao para o futuro profissional, permitem o
aperfeicoamento de conhecimentos técnicos, garantem vivéncias que ndo faziam
parte da cultura familiar e comunitaria desses adolescentes. Além disso, as
atividades também se constituem em entretenimento para esses jovens por permitir
que eles entrem em contato com uma realidade ndo presente na rotina de vida
deles. As visitas a eventos relacionados ao setor de games, aos museus, cinemas,
empresas, a aprendizagem sobre musica e animacédo, entre outras, sdo atividades
culturais diversificadas que nao costumam integrar a vida diaria de criangas,
adolescentes e jovens de classes sociais menos favorecidas.

Ao se analisar o blog oficial do projeto, as postagens realizadas pelos alunos
em seus blogs individuais e os depoimentos dos alunos sobre a aprendizagem que
tiveram, € possivel notar que o Projeto Novos Talentos ndo estd focado
simplesmente em uma visao de mercado que busca formacdo da mao de obra para

0 setor de producdo de games e entretenimento digital. Embora essa tenha sido
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uma das preocupagdes do SC Games, as atividades do Projeto Novos Talentos vao
além disso e proporcionam uma formagdo ampla aos alunos, 0os quais tem contato
com diversas atividades e acdes nao presentes na escola formal. Nesse sentido, o
projeto se constitui em uma alternativa de educacao nao-formal.

N&o se pretende com essa afirmacgéo da legitimidade da educacdo nao-formal
desmerecer o espaco da educacao formal, que nem sempre esta em sintonia com o
que ocorre na vida dos alunos fora do espaco escolar, mas apenas salientar que
iniciativas como a do Projeto Novos Talentos podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades importantes, como a da criatividade e da autonomia,
para ajudar a provar que criancas e adolescentes podem melhorar o seu
desempenho na escola. A prépria compreensao dos alunos pesquisados corrobora
esse entendimento, uma vez que, em seus depoimentos, a maioria deles salienta a
importancia das atividades desenvolvidas no projeto para seu desempenho escolar.
Mesmo sem um acompanhamento pds-curso, através de falas como “ApGs conhecer
esse mundo fantastico”, “O que eu aprendi com o Projeto eu nunca irei esquecer.”,
“Com certeza com a realizacdo deste curso teremos um futuro melhor porque
incentiva a cultura que hoje em dia poucos tém acesso”, cabe afirmar que suas
percepcdes apos cursar o PNT, vdo muito além dos muros da escola, quando
percebem também novos horizontes, antes desconhecidos, mas que agora lhes
permitem acreditar no planejamento de um rumo transformador para suas vidas.

Em grande parte das escolas publicas, em virtude do grande numero de
alunos em salas de aulas, nem sempre ha recursos e materiais disponiveis para que
esses alunos advindos de classes sociais menos favorecidas tenham plenas
condicbes de desenvolver seu potencial como seres humanos heterogéneos e
complexos. Ao mesmo tempo, o educador nem sempre consegue dar conta da
realidade complexa que cerca o aluno fora do contexto escolar. Com isso, dificulta-
se a realizagcdo dos proprios objetivos da educacdo formal identificados por
Sacristan e Goméz (1998), quais sejam, o da preparacao dos alunos para sua futura
incorporagdo no mundo do trabalho e o da formacdo do cidaddo para sua
intervencgéo na vida publica.

Diante disso, a educacédo ndo-formal, aqui representada pelo Projeto Novos
Talentos e as atividades nele disponibilizadas sobre a aprendizagem de jogos
digitais, pode se constituir em uma experiéncia diferenciada e contribuir para a

formacao de individuos para que, no futuro, além de estarem aptos para o mundo,
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incluindo o mercado de trabalho, e também se tornem cidaddos autbnomos e ativos
gue busquem se integrar as mais diferentes atividades sociais e culturais disponiveis
na sociedade. O simples fato de se constituir em um ambiente onde novas relacbes
sdo estabelecidas e novos ambientes sdo descobertos ja torna a educacédo nao-
formal um local de promocéo do desenvolvimento do individuo.

Ao proporcionar a inclusdo digital por meio da aprendizagem sobre jogos
digitais, vislumbra-se a possibilidade de ruptura com a situacdo atual de exclusdo
em que adolescentes de classes sociais menos favorecidas se encontram,
atenuando — e inclusive, muitas vezes, eliminando — os efeitos da desigualdade,
permitindo-lhes enxergar um novo mundo, conhecer pessoas e ambientes
diferentes, ampliar seu espaco de existéncia, aumentar a autoestima, etc. Os alunos
tém a oportunidade de se inserir na nova linguagem do ciberespaco e reconhecer
novas oportunidades. Dessa nova visdo de mundo pode resultar um melhor
relacionamento com a escola e uma nova compreensdo voltada para o
entendimento da importancia da educacao.

Assim, articulando-se a educacédo nao-formal fomentada pelo governo e pela
iniciativa privada € possivel complementar a educacdo formal, como um novo
espaco que permita a formacdo de cidadaos critico-reflexivos e que vislumbrem
diante de si um futuro melhor. Talvez o Projeto Novos Talentos seja o inicio de um
processo pelo qual os alunos percebam a importancia das novas tecnologias de
informac&o e comunicacdo ndo apenas como instrumento, mas como algo que lhes
abre novas oportunidades e promove uma nova relagdo com a escola, com o saber
e com seu futuro.

Com isso, é possivel se aproximar de um conceito amplo de “formacao”, que
se estende para além de um treinamento, como apontado por Candau (2000) e
Freire (1996), sendo que as pessoas, enquanto seres humanos inconclusos, tornam-
se sujeitos de suas vidas, atores sociais comprometidos, conscientes de suas
opcoes, valores e projetos. E esse também o sentido de formacgdo apontado por
Freinet, ao defender a complementaridade entre teoria e pratica na aprendizagem,
para formar cidadéos livres e emancipados.

Sendo assim, ainda que ndo se tenha acompanhado diretamente o0os ex-
alunos do Projeto Novos Talentos na educacédo formal, ha indicios fortes em suas
manifestacdes de que as atividades por eles desenvolvidas no projeto refletem-se na

educacdo escolar. Pelas aprendizagens obtidas pelos alunos, percebe-se uma
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contribuicdo para a formacado individual de cada aluno. Os alunos aprenderam
melhor como fazer pesquisas escolares, trabalhar com programas editores de texto,
reescrever conceitos aprendidos, entre outras coisas, que lhes facilita a
aprendizagem na educacéo formal. Os depoimentos de alguns alunos indicam que
eles ndo apenas aprenderam a dominar uma ferramenta tecnoldgica, mas séo
capazes de expandir suas aprendizagem na educacao nao-formal para o contexto
da educacdo formal. Nesse sentido, pode-se afirmar que houve mudancas, na
compreensao de muitos dos alunos, na sua relacdo com a escola depois de
frequientarem o projeto novos talentos.

A partir de iniciativas de educacdo ndo-formal que envolvam aprendizagem
sobre tecnologias de informacdo e comunicacdo, com o0 apelo motivacional como
ocorre no Projeto Novos Talentos, centrado na producao de videogames — que além
de colaborativo é multidisciplinar e interdisciplinar — € possivel fazer emergir o novo,
a outra cultura, criar-se espaco para a diversidade, enfim, para novas dinamicas
inclusivas na sociedade, motivando o equilibrio social e ampliando os horizontes no
sentido da producao de conhecimento e melhoria da qualidade de vida.

No entanto, melhorias podem ser implementadas no Projeto Novos Talentos
para que a experiéncia de aprendizagem sobre jogos digitais torna-se ainda mais
significativa para essas criancas e adolescentes, no sentido de intensificar o
desenvolvimento autbnomo desses sujeitos. A titulo de sugestdo de melhoria para o
projeto, pode-se citar a elaboracdo de um projeto pedagodgico que justifique todas as

atividades desenvolvidas.
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