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Breve contexto?®

As primeiras tentativas de produzir videogames tém
inicio em 1958 com a cria¢do de um jogo de ténis desenvolvido
por Wily Higinbothan. Contudo, o criador subestimou a poten-
cialidade da sua invencao e nao patenteou o seu invento.

Na década de sessenta, Ivan Sutherland defende
sua tese de doutorado no Instituto de Tecnologia de Massachu-
sets - MIT, ao apresentar um desenho do que podemos consi-
derar o primeiro sistema interativo em tempo real de criagdo
de graficos para computadores, dando origem ao precursor dos
atuais geradores para produgao de programas de multimeios e
videogames.

Em 1962, Steve Rusell, outro estudante do MIT, criou
o que seria considerado o primeiro videogame informatico, o
Space War, apresentado em uma tela de raios catddicos, o que
foi um avancgo significativo no conceito dos jogos eletronicos.
A concepgio de console ou plataformas de videogames so surge
em 1966, quando Ralph Baer desenha o primeiro prototipo para
ser conectado a uma televisdo doméstica, mas é a década de 1970
que marca o surgimento, nos EUA, de grupos de pesquisadores

'Um maior aprofundamento da histéria dos videogames, dentre outras fontes, pode ser visto em
ALVES, Lynn. Game over: jogos eletrénicos e violéncia, Futura: Sdo Paulo, 2005. No documentd-
rio a Era do videogame, apresentado no Discovery Channel em 2007 e disponivel no Youtube na
URL: http://www.youtube.com/watch?v=P4Ig3ZR5THS8 Acesso em 26 de jul. 2010.



oriundos das universidades californianas, que desenvolveram os
computadores pessoais; isso ampliou e socializou o uso da infor-
matica para além das grandes empresas (LEVIS, 1997)>.

Estes jovens passaram a utilizar o espaco de suas ga-
ragens para criarem novos inventos na area, a exemplo de Steve
Jobs, Steve Wozniak (colaboradores da Atari e posteriormente
criadores da Apple), Bill Gates (Microsoft) e Nolan Bushnell
(Atari), entre outros, o que favoreceu também a criacdo de uma
nova concep¢do de games. Assim, inicia-se a histéria de um
dos maiores segmentos da area de entretenimento, superando
em nivel de faturamento a industria de cinema. Ao longo des-
ses trinta anos os jogos eletronicos, videogames, games, jogos
digitais nao importa o vocabulo utilizado para se referenciar
a uma das mais atrativas midias criadas no bojo da cultura da
simulacdo, passaram por diferentes mudancas que vao desde
questdes da industria, mercado, técnicas e pesquisas.

O século XXI vai marcar o delineamento do que po-
demos denominar de sétima geragdo de consoles que inicia em
novembro de 2005, com a criacao do console Xbox 360, da Mi-
crosoft, sendo seguido pelo PlayStation 3, desenvolvido pela Sony
e o Wii da Nintendo em 2006. Esta geracao de consoles é marcada
pela capacidade de armazenamento, diversidade de acessérios que
acompanham estas tecnologias, processamento graficos, resolugao,
entre outros aspectos que favorecem a criagdo e desenvolvimento
de jogos cada vez mais realisticos, com potenciais significativos
de imersao, navegabilidade, jogabilidade, com narrativas cada vez
mais complexas e graus diferenciados de interconetividade.

Todo esse cendrio vem favorecendo a emergéncia de
grandes empresas que atuam no desenvolvimento, publica¢do e
distribuicao destes aparatos tecnoldgicos. A industria de games no
mundo e no Brasil apresenta os seguintes players, segmentos:

desenvolvedores que envolvem os profissionais respon-
saveis pela programacao, arte, design, roteiro e sonoplas-
tia. Em jogos voltados para educagdo, especialistas com

?Tradugdo feita pela pesquisadora, como todas as demais tiradas dos livros em lingua estrangeira.
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formacdo nessa area. Assim, reiune uma equipe multire-
ferencial que agrega distintas expertises, mas que encon-
tra dificuldades para distribuir e comercializar os seus
produtos, principalmente os jogos para celulares;

publicadora (publishers)® onde estdo os profissionais res-
ponsaveis por viabilizar a venda/distribui¢ao dos jogos pro-
duzidos pelas empresas de pequeno porte que encontram
dificuldade em tratar direto com os clientes, principalmente
com as operadoras de telefonia celular que s6 tratam com os
publishers. No Brasil, algumas destas operadoras também ja
vém atuando como publishers, como a Oi, a Tim e a Claro;

distribuicdo - a distribuigao dos jogos digitais para con-
soles e computadores normalmente ocorrem em lojas es-
pecializadas em informatica e/ou jogos digitais, grandes
livrarias, supermercados e pela Web (principalmente os
jogos para celulares).

A dinamicidade desta cadeia de players disponibili-
za diariamente no mercado nacional e internacional diferentes
tipos de games, desde jogos casuais aos jogos Massively Multi-
player Online Game (Jogos Online Massivos para Multiplos Jo-
gadores) - MMORPG, originando inclusive uma tipologia que
cresce a cada dia, que sdo os jogos sociais que estdo disponiveis
nos ambientes dos sites de relacionamento como o FACEBOOK
e ORKUT e que hoje atraem um publico bem distinto dos joga-
dores considerados hardcore (universo dos games significa jo-
gador eximio, veterano e experiente). Os sujeitos que interagem
com os jogos, principalmente o Farmville (FACEBOOK), sao do
género feminino, com faixa etaria acima dos trinta e cinco anos,
sem nenhuma experiéncia como jogadoras®*.

*Uma lista das Publicadoras de videogames pode ser encontrada em http://en.wikipedia.org/
wiki/List_of_video_game_publishers.

*Este registro se fundamenta em observagoes empiricas ratificadas através de ZAGALO, Nelson. Novos
Modelos de Comunicagdo Interactiva nos Jogos Sociais. In: O Semindrio Jogos eletronicos, Educagdo e
Comunicagio - construindo novas trilhas, UNEB, Salvador - Bahia, 06/05/2010 a 07/05/2010
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Mas por que os jogos atraem diferentes tipos de
pessoas? Essa é um questionamento que vai delinear a emer-
géncia de outro player na area de jogos eletronicos: os pesqui-
sadores. Com uma preocupacdo muitas vezes voltada, para
0 game over, isto &, apos o processo de desenvolvimento, de
publicac¢do e venda dos games: o que ocorre nos processos de
intera¢do do jogador com esta midia?

Os pesquisadores das areas de ciéncias humanas
e ciéncias sociais aplicadas, principalmente tem se debrucado
sobre as distintas matrizes que permeiam as relagdes que sio
estabelecidas pelos jogadores e os games.

0s games saem do ostracismo
e entram na Academia

As investigacdes em torno dos jogos eletronicos
tém inicio em meados da década de oitenta, quando a Empresa
Atari estava no seu auge enquanto uma importante publica-
dora e distribuidora de games no mundo e no Brasil. Um dos
primeiros trabalhos nessa linha foi o de Greenfield (1988) que
abordava o desenvolvimento do raciocinio na era da eletroni-
ca, destacando a TV, os computadores e os videogames. Outra
importante investigadora dessa década foi Turkle que com os
livros O segundo EU - os computadores e o espirito humano
(1989) e posteriormente A vida no ecrd - a identidade na era
da Internet (1997) marca um diferencial nas investigacoes.

A partir desse periodo, os investigadores da Europa
e Estados Unidos comegam a divulgar resultados de pesquisas
em torno dos jogos eletrdnicos, desde questdes relacionadas
com a ludologia, narrativas, aprendizagem, dentre outros as-
pectos. No que se refere aos ludologos podemos destacar os
trabalhos de Aarseth (2001, 2005), Frasca (1998, 2003), Jull
(2005) que defendem a premissa de que o estudo dos videoga-
mes devem se constituir em uma disciplina auténoma, a “ludo-
logia’, distanciando-se de quaisquer discussdo que enfatize as
questdes relacionadas com a narrativa.
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Em uma perspectiva contrdria, encontramos Murray
(1999), Ryan (2004) dentre outros, que enfatizam as questdes re-
lacionadas com a importancia da narrativa presente nos games.
Para os narratologistas, estas midias apresentam uma forma pecu-
liar de contar uma histdria, assim como o cinema, as Histdrias em
Quadrinhos - HQs, os romances, entre outras linguagens.

No que se referem as pesquisas relacionadas com
aprendizagem mediada pelos games, podemos dividi-las em
dois grupos. O primeiro grupo utilizou como espaco de inte-
racao, jogos digitais que apresentavam ambientes em duas di-
mensdes, narrativas mais simples, a jogabilidade, a interativi-
dade e o realismo das cenas os aproxima dos jogos eletronicos
de primeira e segunda geracdo. Aqui podemos referenciar o
trabalho de Antonietti et all (2002) na Itdlia, dentre outros.

Os pesquisadores que pertencem ao segundo grupo
utilizaram em suas investigagdes 0s jogos que apresentam narra-
tivas mais complexas, com niveis de interatividade, jogabilidade,
interconectividade e realismo das imagens mais significativo, ga-
rantindo ao jogador maior imersao no ambiente do jogo. Outro
ponto importante nesse grupo ¢ a utilizacao de jogos que fazem
parte do universo dos jogadores, a exemplo do Harry Porter,
Lara Croft, Deux Ex, Counter Strike, Warcraft, entre outros.

As investigagcdes de Gee (2004), Schafter (2005) e
Johnson (2005) nos Estados Unidos, Mendes e Lacasa (2007)
na Espanha, Torres, Zagalo e Branco (2006) em Portugal den-
tre outros merecem destaque por realizarem pesquisas com 0s
gamers® que estdo interagindo com jogos que ndo trazem con-
tetidos pedagdgicos de forma explicita.

Estas investigacdes no cendrio internacional vao in-
fluenciar e delinear esse campo de pesquisa nas universidades bra-
sileiras, possibilitando a constru¢ao de um olhar diferenciado para
o fenémeno cultural dos jogos eletronicos, retirando-os do limbo.

Nesse contexto o Portal de Periddicos e o Banco de
Teses e dissertacoes da CAPES tem um valor significativo para

SExpressdo utilizada para referi-se aos jogadores de videogame.
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os pesquisadores que cotidianamente imergem nesse universo
em busca de subsidios tedricos e metodoldgicos para construir
o Estado da Arte dos seus objetos de investigacao, bem como
socializar os resultados das suas investigacoes.

Assim, imergindo no universo do Banco de Teses e
Dissertacées da CAPES (utilizando as palavras-chave: games,
jogos digitais, jogos eletronicos e videogames) foi possivel ma-
pear o percurso que os investigadores brasileiros vém trilhan-
do para retirar os jogos eletronicos do ostracismo académico,
delineando-o, como um objeto sério, relevante e que demanda
a construcao de distintos olhares, indo além de leituras redu-
cionistas e maniqueistas que sio muitas vezes estimuladas pela
midia influenciando pais e especialistas quando analisam em-
piricamente e de forma ingénua a relacao dos seus filhos e alu-
nos com o universo dos games.

Embora o Banco de Teses e Disserta¢oes tenha como
marco o ano 1987, a primeira pesquisa realizada no Brasil nes-
sa area foi na Universidade Federal de Sao Carlos — Sdo Paulo,
em 1994, no mestrado de Educacdo. A pesquisadora Martinez®
teve o objetivo de estudar a relagdo crianga-mundo, no uso do
videogame, tomando a brincadeira como a principal atividade
humanizadora deste sujeito. Esta investigacdo se constitui em
um marco importante para os pesquisadores da area de game e
cultura. E interessante registrar que dez anos depois na Univer-
sidade Federal da Bahia - Salvador, no doutorado em Educagao
foi defendida uma tese que tem a expressio Game over, tam-
bém no seu titulo, mas com a intencdo diferenciada. Para esta
pesquisadora a referida expressao foi utilizada por dois motivos.
O primeiro para parafrasear os autores Corsos e Corsos (1999)
que a utilizaram para se referir a sensacdo dos pais a chegada da
adolescéncia dos seus filhos, isto ¢, o sentimento de impoténcia
frente as emocodes e situagdes que as duas gera¢des irdo vivenciar
durante esse periodo. E o segundo por conta da relagdo do tema
com uma dinamica presente no universo dos gamers, isto é, a

Viviana Carola Velasco Martinez. “Game over”: a crianga no mundo do videogame. 01/02/1994. 1v.
137 p. mestrado. Universidade Federal de Séio Carlos - educagdo. Orientador (es): Paolo Nosella.
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chegada ao game over em um jogo resulta para o jogador um
momento também de impoténcia frente aos resultados. Nesta
pesquisa o objeto de investigacdo foi a violéncia presente no uni-
verso dos games e como os jogadores a ressignificam e se existia
uma transposi¢ao dos contetidos apresentados para tela para o
cotidiano destes sujeitos.

A década de noventa marca entdo o inicio das in-
vestigacoes dentro das universidades, abrindo a caixa de Pan-
dora. Os jogos passam a se constitui em um novo objeto de
investigacdo que sinalizam tanto leituras apocalipticas, inte-
gradas e finalmente criticas, na medida em que nio reduzem o
objeto a apenas um ponto de vista.

No periodo de 1994 a 1998, foram defendidas qua-
tro dissertacdes de mestrado em Educacdo, comunicacio e
computacdo; duas teses de doutorado nas areas de lingiiistica e
de sociologia. As Universidades que abrigaram estes trabalhos
encontram-se nas regioes sudeste (UFSCAR, PUC-SP, UFMG,
USP e Instituto Pesquisa do Rio de Janeiro) e sul (UFSC).

A entrada do século XXI vai marcar o crescimen-
to exponencial e crescente das pesquisas em torno dos jogos
eletronicos, apresentando no periodo de 2000 a 2008, um total
de oitenta e sete trabalhos distribuidos em setenta dissertagoes,
sendo uma profissionalizante e dezessete teses de doutorados,
destacando as areas de Educacao (13 dissertacdes, uma delas
profissionalizante e quatro teses), Comunicacdo (16 dissertacdes
e 05 teses) e Computacdo (11 dissertagdes) que apresentaram
numeros significativos de investigagdes. Ainda vale ressaltar que
foi possivel encontrar trabalhos nas dreas de Geografia (uma dis-
sertacdo), arte e educacdo (duas dissertacoes), Educacdo Fisica
(uma tese e uma dissertacao), Informatica (uma dissertagio) e
Design (uma dissertagdo) que indicam relacdo com a area de
Educagdo, assim, percebemos que este campo de conhecimento
é o que atualmente apresenta um maior nimero de trabalhos
sobre o tema, com distintos recortes. Podemos supor que a imer-
sdo dos alunos no universo da cultura digital e especialmente
dos games, podem ter contribuido para despertar o desejo dos
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investigadores dessa drea de conhecimento. Contudo, ressalta-
mos ainda que apenas uma disserta¢do nesse periodo tratou da
formacdo dos professores (2006)” e os jogos eletrdnicos, mas em
2009 foi defendida outra dissertacdo com esta preocupacao®.

Outro ponto importante a sinalizar em relacdo
do periodo de 2000 a 2008 ¢é a posicao geografico onde foram
realizadas as investigagdes envolvendo os games, que embo-
ra ainda apresente nimeros significativos nas regides sul (14
trabalhos) e especialmente sudeste (61 trabalhos), coloca em
crescimento a regido nordeste com 11 trabalhos e um na regiao
centro-oeste, especificamente em Brasilia (UNB).

Tais dados podem estar vinculados as questdes do
mercado e formagdo inicial de mao de obra, isto é, a regido sudes-
te concentra uma percentual significativo de empresas e cursos de
graduacdo (bacharelado e tecnoldgicos) na drea de games. O mes-
mo pode ser dito para a regiao Sul que além de cursos nessa area,
abriga hoje o maior P6lo de Games do Brasil em Santa Catarina. J
Pernambuco apresenta também um pélo de desenvolvimento, as
demais cidades evidenciadas na pesquisa (Salvador, Fortaleza, Te-
resinha e Joao Pessoa) indicam um timido desenvolvimento tanto
no mercado quanto na formacao inicial.

Contudo, o Estado da Bahia vem promovendo acoes
que intencionam implementar uma cultura de games de forma
mais ativa. Estas a¢cdes que envolvem o governo do estado que se
efetivam através de trés eixos governamentais. O primeiro ¢ a Rede
Audiovisual criada em 2008 pela Secretaria de Cultura do Estado
que retine representantes de todos segmentos que produzem audio-
visuais, inclusive games pensando e articulando a¢des em nivel de
formagdo, fomento e infra-estrutura.

O Parque Tecnolodgico que serd inaugurado no pri-
meiro semestre de 2011 ja apresenta uma demanda por profis-

"Dissertagdo de mestrado Jogos eletronicos sob o olhar de mediadores do conhecimento - a
virtualizacdo do brincar na perspectiva dos professores de 3. E 42. Série do Ensino Funda-
mental I de uma escola confessional de Maringa-Pr, de autoria de Luciana Grandini Cabrei-
ra. Universidade Estadual de Londrina - Mestrado em Educagdo, sob orientagdo da Dra. Olga
Ribeiro de Aquino, 2006

8Dissertagdo de mestrado Jogos eletronicos e professores: Mapeando possibilidades pedago-
gicas, de autoria de Juliana Moura. UNEB-Mestrado em Educacdo e Contemporaneidade, sob
orientagdo da Dra. Lynn Alves, Junho de 2008
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sionais e empresas que produzam conteudos interativos.

E por fim a Fundaciao de Apoio a Pesquisa do Es-
tado da Bahia — FAPESB criou em setembro de 2009, o Game
Cluster que como a Rede Audiovisual tem a intenc¢io de articu-
lar pesquisa e industria na area de games.

Tais a¢des exigem formacgdo e qualificagdo profis-
sional, a criagdo de novas empresas na area e a existéncia de
laboratérios compartilhados com tecnologias que subsidiem
projetos de qualidade. Encontra-se em andamento a elabora-
¢ao do projeto de infra-estrutura destes laboratorios que serao
utilizados pelos institutos de ciéncia e tecnologia e empresas.

Paralelo ao crescimento de pesquisas académicas na
area de games foi possivel também diagnosticar o surgimento de
Grupos de Pesquisa cadastrados no diretério do CNPQ que tem em
seus objetivos a énfase nos jogos. Os primeiros registros tém inicio
em 2002 quando foram criados dois grupos Computacio Grafica e
Entretenimento Digital - FURB - SC, na drea de computacdo e outro
na area de Comunicag¢io, o Comunidades Virtuais (UNEB). Abaixo
o registro dos grupos encontrados no diretdrio até o dia 05/07/2010.

Nome do G_rupo Ar_10 gle Area Estado
de Pesquisa criacao

Indigente - UFBA 2004 | Computaggo UFBA
Visualizagdo, Simulacéo 2006 Computacso UEMS
e Jogos Digitais putag
Jogos por Computador 2006 Computagao UFPI
Edutainment 2007 Educacao UTFPR
Informatica 2009 Computagéao IFGoiano

Laboratério de Pesquisa
em Computagao Grafica 2009 Computagao FUMEC
e Jogos Digitais

Humor, Quadrinhos e

Games - GP-HQG 2009 Comunicagao UFPB
Laboratdrio de
Realidade Aumentada, 2010 Computagao FBA

Jogos Digitais e TV
Digital
Tabela 01 - Grupos de Pesquisa cadastrados no CNPQ. Fonte: Diretérios dos Grupos de Pesquisa - CNPQ
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Os resultados da busca no diretdrio de grupos de
pesquisa cadastrados no CNPQ (utilizando as palavras-chave:
games, jogos digitais, jogos eletronicos e videogames, as mes-
mas utilizadas no Banco de Teses e Dissertagcdes) nao corres-
pondem a realidade das pesquisas realizadas tanto em nivel de
mestrado e doutorado, ja que foi possivel constatar a existén-
cia de grupos que pesquisam e até desenvolvem games, mas
ndo constam nesse cadastro ou nao atualizaram os objetivos e
linhas dos grupos existentes. Um exemplo, sdo as teses e dis-
sertacoes defendidas na PUC-SP com énfase na semiotica que
tem os jogos como objeto, mas estdo vinculadas a grupos de
pesquisa ndo cadastrados ou desvinculados da drea de games.

Outro ponto importante no diagndstico realizado
refere-se aos outros espacos utilizados pelos pesquisadores para
socializar os resultados preliminares e/ou finais com a comuni-
dade académica. Mais do que os periddicos, os investigadores
participam e intercambiam saberes em dois grandes eventos
nacionais da drea de games. O primeiro deles é o Semindrio
de jogos eletronicos, educagdo e Comunicagao: construindo
novas trilhas criado em 2005 na UNEB e que se constituiu em
um marco, pois foi o primeiro encontro da area de games que
possibilitou que as investigacdes nas dreas de ciéncias sociais
aplicadas e ciéncias humanas tivessem voz.

Outro grande evento ¢ o SBGAMES - Simpdsio
Brasileiro de Jogos de Computadores e Entretenimento Digi-
tal que se constitui em o maior da América Latina, criado em
2002 como WJOGOS e que apresenta trés track s académicos
(Computacio, Arte e Design e Cultura), sendo que o de Cultu-
ra teve inicio apenas em 2007, devido ao crescimento das pes-
quisas nessa area.

Outro track presente nesse evento é o da Industria
com o objetivo de manter sempre o didlogo entre a academia e
este segmento no Brasil, que conta anualmente com a partici-
pagdo das grandes empresas que desenvolvem games no mun-
do, a exemplo da Sony e Microsoft.

Os dois eventos referenciados retratam o cresci-
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mento das pesquisas na area de games e se sintonizam com os
dados identificados no Banco de Teses e Disserta¢oes da CA-
PES. Para ilustrar esta afirmacao, registramos a seguir o quan-
titativo dos artigos apresentados no Grupo de Trabalho Jogos e
Educagdo, nos seguintes anos: 2005 (04), 2006 (13), 2007 (13),
2008 (18) e 2009 (13).

Este semindrio tradicionalmente ocorre na re-
gido nordeste, com trés edi¢des que ocorreram em Salvador
e apresenta inicialmente um crescimento significativo entre o
primeiro e o segundo ano de realizagdo no que se refere a tra-
balhos selecionados para apresentacdo no Grupo de Trabalho
de Jogos e Educacdo, mantendo-se com baixa variacdo nos trés
ultimos anos. As edi¢oes de 2007 e 2009 ocorreram nas cidades
de Campina Grande (UEPB) e Maceié (UFAL) respectivamen-
te. As edi¢cdes de Salvador foram financiadas pela FAPESB, a
Fundagao que apdia de forma significativa o desenvolvimento
e pesquisa na area de games, através de editais vinculados a
Diretoria Cientifica e Diretoria de Inovagao.

Em contraponto, o track de Cultura vinculado
ao SBGAMES com apenas trés anos de criacdo, apresenta um
crescimento exponencial no que se refere ao encaminhamento
de trabalhos. Estes papers sdo analisados e seleciona-se uma
média de no maximo 20 para apresentagdo no track .

No ano de 2009, no Rio de Janeiro, o SBGames
foi realizado na PUC e contou com a presenga de mil pessoas,
apresentando um crescimento em relagao aos anos anteriores.
Vale a pena destacar os seguintes pontos:

a) track s de Computacio (86 papers) e Cultura (89 pa-
pers) foram os que receberam mais trabalhos para serem
avaliados e apresentados a comunidade;

b) crescimento de 117% de papers enviados ao frack
Game e Cultura em relagdo ao ano de 2008.

Estes dados apontam para a necessidade constan-
te da academia de socializar e intercambiar os conhecimentos
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construidos através das pesquisas com o0s seus pares e com a
comunidade da industria.

De que lugar falam os pesquisadores

A andlise preliminar das pesquisas em nivel de
mestrado e doutorado identificadas no Banco da Capes, nas
areas de Comunicacdo e Educacio, apresentam suas reflexoes
tomando como ponto de partida a concepcao de jogo apresen-
tada por Huizinga (2001) e ampliada por Caillois (1999).

Na perspectiva de Huizinga, o jogo se constitui em
uma atividade universal anterior a propria cultura, dado que
esta, “mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde
sempre a sociedade humana” (2001, p. 3) e que os préprios ani-
mais ja realizam atividades ludicas. Ja Caillois (1990) embora
admita a existéncia de um grande nimero de jogos em nos-
sa sociedade, registra que ndo trazem grandes conseqiiéncias
para a vida real dos seres humanos.

Partindo destes classicos para contextualizar o fe-
ndémeno os pesquisadores adentram no universo dos games
studies estabelecendo interlocuc¢ao com os autores Espen Aar-
seth (2003, 2005, 2009), Janet Murray (1999), Gonzalo Frasca
(2009) e Jesper Juul (2005), resgatando o debate entre narra-
tologistas e ludologistas. No periodo de 2000 a 2005 essa dis-
cussao foi marcada por perspectivas reducionistas, mas pos-
teriormente superadas pelos pesquisadores brasileiros que
sintonizados com Frasca (2009) e Juul (2005), ndo adotam
uma posi¢do ou outra, mas compreendem que os dois pontos
de vista se completam e estdo presentes no universo dos games
da sétima geracao.

Ainda no que refere aos estudos na area de games,
podemos verificar a constru¢ao de um estado da arte, pelo me-
nos em nivel quantitativo, tomando como referéncia o Banco
de Teses e Dissertagdes para contextualizar o objeto de estudo
e indicar a necessidade e relevancia do trabalho desenvolvido
pelos pds-graduandos brasileiros.
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Outro ponto comum nas duas areas é a discussdo
em torno da cultura e suas distintas perspectivas, isto ¢, a cultu-
ra de convergéncia de Jenkins (2008) e sua énfase na narrativa
transmidiatica, a cultura das midias de Santaella (1996), as co-
munidades virtuais de Rheingold (1997), as relagdes com o cine-
ma a partir de Machado (1997, 2002). Ainda sio referenciados
autores como Kerchkove (1997), Lemos (2005), dentre outros.

Partindo deste aporte que subsidia e fundamenta
o percurso tedrico dos investigadores, cada pesquisa seguira
trilhas diferenciadas e em interlocuc¢des diversas.

Outro ponto interessante para destacar é que, en-
quanto as pesquisas da area de educacdo tendem a realizar in-
vestigacOes empiricas em diferentes espagos de aprendizagem,
o percurso da comunica¢ao apresenta uma tendéncia mais te-
drica, delineando pesquisas bibliograficas.

No caso dos investigadores da drea de educagdo
encontramos uma preocupagdo com as questdes relacionadas
a aprendizagem mediada pelos jogos. Para tanto, estabelecem
dialogos com os autores: Gee (2004), Schaffer (2005), Alves
(2005), Moita (2007), Johnson (2003, 2005), Turkle (1989,
1997), Greenfield (1988), além dos classicos Piaget (1978,
1983, 1990) e Vygotsky (1993, 1994, 2001). Rushkoft (1999),
Tapscott (1999) e Prensky (2007) subsdiam as discussdes acer-
ca das caracteristicas da geracio screenagers, geracao digital e/
ou nativos digitais.

Aqui neste texto destacaremos os autores Gee (2004)
e Schaffer (2005) que de certa forma delineiam o que discutem
os demais teoricos referenciados nas questdes de aprendizagem.

Para Schaffer [et al]. “os mundos virtuais dos ga-
mes sdo poderosos porque fazem o possivel para desenvolver
a compreensdo situada” (2005, p. 106). Assim, os sujeitos que
interagem com diferentes midias vivenciam experiéncias em
multiplos contextos, podendo compreender complexos con-
textos sem perderem a conexdo entre as idéias abstratas e os
problemas reais que eles podem resolver. Em outras palavras,
aprende-se dando sentido e significado as informacdes que
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emergem da narrativa dos jogos, construida em parceria jogo
/ jogador.

Para Gee (2004) que realiza investigacdes em par-
ceria com Schaffer, nos jogos eletronicos os significados sao
sempre de situacdes especificas, conjugados, caracterizando
significados situados e nao significados gerais e muitas vezes
desconexos, como muitas vezes fazemos na escola ou ainda na
escolha de um jogo que traz um conteudo de matematica, por
exemplo, fora de um contexto.

Assim, levar o jogo digital e/ou eletronico para
o cenario escolar ndo significa pensar nesses artefatos cultu-
rais para desenvolver os conceitos de matemadtica, outro para
a aprendizagem da lingua, outro para os processos cognitivos
e finalmente um para o entretenimento. Afinal, ndo podemos
“cansar as criancas”! Esta compreensdo das tecnologias, das mi-
dias digitais e suas representacdes é reducionista, contraria as
perspectivas tedricas que discutem a presenca desses elemen-
tos nos distintos ambientes de aprendizagem, principalmente
os escolares. Contrapondo-se também com as classicas teorias
psicogenéticas (Piaget, Vygostsky, Wallon, entre outros) que ja
existem ha mais de cinqgiienta anos e sdo exaustivamente dis-
cutidas nos cursos de formagdo de professores. Quanto ainda
precisamos caminhar para compreender que o liudico deve es-
tar presente nas situagdes de aprendizagem? Que a escola deve
se constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproxi-
mar do universo semidtico dos nossos alunos?

Uma trilha ainda a ser seguida passa pela forma-
¢do dos nossos docentes e como vimos anteriormente ainda
se apresenta de forma timida nas investiga¢des evidenciadas
no Portal. Como criangas e adolescentes, os professores preci-
sam imergir nos ambitos semidticos que entrelagam a presenca
das tecnologias na sociedade contemporanea. Levar os jogos
digitais para a escola por que seduzem os nossos alunos, sem
uma interagdo prévia, sem a construcao de sentidos, buscando
enquadrar esse ou aquele jogo no contetido escolar a ser traba-
lhado, resultard em um grande fracasso e frustracdo por par-
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te dos docentes e dos discentes. Além de repetir um percurso
trilhado na década de noventa quando os softwares educativos
entraram nas escolas, principalmente brasileiras, como livros
eletronicos animados e em alguns casos hipertextualizados que
logo foram deixados de lado.

A intencdo ndo é transformar as escolas em lan
houses, até por que sdo espagos de aprendizagem diferenciados
e com ldgicas distintas, mas criar um espago para os professo-
res identificarem nos discursos interativos dos games, questdes
éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc que podem ser ex-
ploradas e discutidas com os discentes, ouvindo e compreen-
dendo as relacdes que os jogadores, nossos alunos, estabelecem
com estas midias, questionando, intervindo, mediando a cons-
trucdo de novos sentidos para as narrativas. Ou ainda, apren-
der com estes sujeitos novas formas de ver e compreender esses
artefatos culturais.

Uma aproximacdo entre os docentes e os desenvol-
vedores dos games e/ou jogos digitais pode também se consti-
tuir em um segundo caminho desse percurso que aponta para
varias vias sem ser excludente. Professores e desenvolvedores
falam linguas distintas, mas podem juntos aprender a construir
um didlogo que contemple essas diferencas, abrindo novas
perspectivas na drea de producao de jogos eletronicos e digitais
para o cenario pedagogico.

E por fim, compreender os jogos eletrdnicos como
fendémenos culturais que exigem a construgdo de distintos
olhares, indo além de perspectivas maniqueistas como se es-
tes elementos culturais fossem sempre os bandidos nas histé-
rias que envolvem comportamentos violentos, sedentarismo,
longas horas de interacao com os jogos, desmotivagao escolar,
reprovacao e evasio da escola. Estas leituras acriticas, constru-
idas a partir de um ponto de vista, reducionista restringem as
possibilidades de didlogo entre os professores, os gamers/alu-
nos e o universo dos games.

Assim, o delineamento de percursos entre os jogos
digitais e aprendizagem, exige que mais uma vez, atentemos
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para o convite que ja fazia Babin e Kouloumdjian (1989) no fi-
nal da década de oitenta ao discutir a cultura audiovisual: fren-
te ao novo, devemos imergir, nos distanciar e nos apropriar.

Ratificamos esse convite, a todos aqueles que estdo
envolvidos nos prazerosos processos investigativos que contri-
buem para a consolidacdo de um novo saber.

E concluimos este artigo enfatizando a importan-
cia do Banco de Teses e Dissertacoes da Capes no sentido de
possibilitar que pesquisadores de distintas partes do mundo,
especialmente o Brasil possa construir novos conhecimentos,
socializando-os com a comunidade e subsidiando novas inves-
tigacdes nos distintos campos do conhecimento, especialmente
no que se refere aos games.

Outro aspecto importante € que a visdo panoramica
oferecida pelo Banco de Teses e Dissertagcdes permite que novos
pesquisadores, busquem investigar novas perspectivas sinaliza-
das nos trabalhos e/ou aprofundar as que foram iniciadas.
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