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Resumo Abstract

O objetivo deste artigo € apresentar um projeto de
Alternate Reality Game com finalidades educacionais
desenvolvidos pelos alunos de graduagdo do curso
Estudos de Midia, pela Universidade Federal Fluminense.
Através deste projeto, busca-se apresentar o uso deste
género de jogo com abertura para exploracdo de
contetidos paradidaticos diversificados, servindo de uma
ferramenta estimulante tanto para os alunos quanto para
os profissionais da area de educacéo.
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The aim of this paper is to present an Alternate Reality
Game project with educational purposes developed by
graduate students of the course Media Studies,
Universidade Federal Fluminense. Through this project,
we seek to present the use of this type of game with an
open exploration of diverse content textbooks, serving as
an exciting tool for both students and for professionals in
the field of education.
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Introducéo

A palavra ludus, de ludere, tem origem no latim classico e refere-se a todas as instancias da
ndo-seriedade, e particularmente no sentido de ilusdo e de simulagdo (HUIZINGA, 1938/1980:
41). Johan Huizinga enfatiza que o principio do jogo tem como caracteristica principal a
atribuicdo de representacdes da realidade (Id, Ibid: 7). Desta maneira, é possivel afirmar que o
elemento ludico esta presente desde o surgimento da civilizacdo, desde a Grécia Antiga. Em
Republica, Platdo, utilizando sua representacdo socratica, afirma que o jogo é a Unica forma de se
atingir o logos, ou seja, o conhecimento. No didlogo entre Socrates e Glaucon, afirma-se que o
jogo é o método ideal de instrucdo, em contraposicdo ao ensinamento for¢oso que tende a nédo
permanecer na alma (PLATAO, 1991). Apesar de ter uma conotacdo de n3o-seriedade em
contraposicdo a educagdo que possui seu carater de seriedade, desde a Idade Média, o ato de
lecionar brincava com o ludus para complementacdo didatica, a ver a etnografia da palavra
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Scholé, significado de lazer, em grego, e é originaria da palavra Scholeio, ou seja, escola.

Como afirma Paulo de Almeida (1994), a educacdo ludica esta longe da concepcéo ingénua
de brincadeira e estd sempre em movimento transacional entre o pensamento individual e o
coletivo. Ou seja, é na prética de sociabilizacdo do individuo com o meio ao qual esté inserido
através da ludicidade que a construgdo do conhecimento sobre si em interacdo com o outro vai
sendo delineada. Esta afirmacdo vai ao encontro de Vygotsky (1989) ao defender que o sujeito,
que constrdi suas funcdes cognitivas ao longo da vida, ndo é um ente passivo e hem sequer ativo,
mas sim, interativo em relagdo ao que Ihe é exterior, em uma atividade social, com contexto
cultural e social.

Diante destas fundamentagdes teorico-historica sobre a relacdo interativa dos jogos com
elementos ludicos, este trabalho visa defender a aplicacdo de um projeto pioneiro no Brasil (0s
Alternate Reality Games com fins educacionais) como pertencente a categoria de Edutainment a
fim de utiliza-lo como complementacéo para a pratica pedagégica’.

Edutainment: Por uma epistemologia interdisciplinar

Edutainment é a unido entre as areas de educacdo e entretenimento, unindo tecnologias
mididticas para a pratica de ensino-aprendizagem. Segundo Rapeepisam et al. (2006),
“Edutainment é o ato de aprender concentradamente através das varias midias como programas
de televisdo, videogames, filmes, musica, multimidia, websites e softwares de computador”. Ja
Randy White (2003) estabelece duas categorias que englobam o edutainment, chamadas, segundo
0 autor, de interativas e ndo-interativas. Para White, nos edutainment interativos, os jogadores
podem participar enquanto nas praticas nao-interativas, os jogadores tendem a se tornar
expectadores que refletem sobre a experiéncia apreendida. Contudo, se formos pensar nas mais
diversas formas de interatividade desenhadas por Alex Primo (2007), € possivel observarmos uma
ingenuidade nesta categorizacdo binaria apontada por White. Alex Primo propde a discriminacao
de interatividades mutuas, reativas e proativas, entre outras categorizagdes e taxionomias
defendidas por outros autores. O autor considera, ainda, que tais classificagdes parecem “referir
apenas as possibilidades de navegacao, e ndo aquilo que se refere ao aprendizado” (Idem, 1999, p.
71). Contudo, a preocupacdo do nosso enfoque € da relacdo entre o sujeito com o que lhe €
externo, o que vai ao encontro do pensamento de Piaget:

Os conhecimentos nao partem, com efeito, nem do sujeito (conhecimento
somatico ou introspec¢do) nem do objeto (porque a propria percepgdo contém
uma parte considerdvel de organizacdo), mas das interacfes entre sujeito e
objeto, e de interagdes inicialmente provocadas pelas atividades espontaneas do
organismo tanto quanto pelos estimulos externos (Piaget, 1996, p. 39).
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Piaget define que o sujeito age sobre o0 objeto, a0 mesmo tempo em que sofre sua agdo, e €
nesta relacdo construtivista de interatividade entre os agentes envolvidos é que o conhecimento
vai sendo delineado. Como foi apresentado anteriormente, o ludus pelo alcance do logos néo é
algo recente e nem sequer inovador. Tradicionalmente, a aprendizagem ludica sempre fora mais
evidentes em escolas primérias do que para alunos de idades mais avangadas. Porém, com o
surgimento de tecnologias digitais, a estrutura de comunicagdo passou a desenvolver uma nova
concepcao. Passou a se encarregar de uma nova producéo de identidade no individuo enquanto
individuo e nele enquanto pertencente a uma sociedade, em um fluxo imagético que legitima a
representacdo do mundo pelas telas dos computadores. Como uma revolugéo digital, essas
neotecnologias estdo permeando a sociedade e construindo novos valores, padrdes sociais e
comportamentos, nas diversas esferas da sociedade, desde o ambito comunicativo, cultural e
principalmente educacional. Com isso, ndo apenas 0s nativos digitais estdo se beneficiando e se
expondo aos recursos tecnolégicos em sua aprendizagem, mas também, adultos de diferentes
faixas etarias, chamados de imigrantes digitais, por Marc Prensky (2001). O autor contribui para a
area do conhecimento, ao perceber que existe uma reconfiguracdo perceptiva nesses chamados
“nativos digitais”. Reconfiguracdo esta que irda mudar radicalmente a forma de aprendizado desses
jovens imersos em uma diversidade de tecnologias digitais que rondam suas vidas cotidianas.
Segundo a visdo do autor, baseado em estudos de neurociéncias e psicologia social (C.f.
PRENSKY, 2001, p. 09, 10), estas configuracdes cognitivas desta nova geracao nascida e criada
diante de uma diversidade tecnoldgica vai bruscamente de encontro aos processos lineares dos
sistemas educativos propagados pelos lecionadores-imigrantes digitais.

Marc Prensky ainda observa que os nativos digitais “prosperam na gratificacdo instantanea
e recompensas frequentes. Eles preferem os jogos ao trabalho sério”. (Ibdem, p. 02). E é a partir
desta premissa que a area de edutainment busca atuar: na possibilidade de integracao criativa dos

conteudos programaticos pela educacéo ludica.

Configuracdes cognitivas em Alternate Reality Games: um projeto experimental

A proposta deste trabalho € articular os Alternate Reality Games como uma ferramenta ludica
estimulante no processo de aprendizagem para 0S jovens gque experimentam as novas tecnologias
em uma parcela significativa de suas atividades diarias. Os ARGs sdo um género de jogo que
transcende a realidade e a ficcionalidade através de enigmas que ocupam tanto 0s espacos virtuais,

como também, 0s espacos urbanos. Originados da experiéncia do Role Playing Games, os Alternate
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Reality Games s&o considerados uma subcategoria dos jogos pervasivos'. Neste género de jogo, os
jogadores sdo instigados a desvendar enigmas propostos por um personagem real, envolto em uma
narrativa de mistério capaz de gerir a imersividade, metafora derivada da experiéncia fisica de
submergir na agua e ficar envolvido por uma realidade diferente (MURRAY, 2003, p. 97-99). Com
uma narrativa multilinear complexificada, os ARGs exigem do jogador uma multiplicidade
cognitiva baseada em compartilhamento social e informacional de suas descobertas'".

Neste género de jogo, a percep¢do dos jogadores se torna estimulada ndo apenas pelos
enigmas, mas também por uma série de fatores como a organicidade ludica e narrativa do jogo.
Eles sdo impulsionados a desvendar linguagens em canais sociais, manusear icones de interfaces
graficas por associacdo de memoria, organizar uma diversidade informativa da narrativa
fragmentada multilinearmente, trabalhar a percepcdo minuciosa em pequenos detalhes
enigmaticos em imagens estaticas ou em movimento, além de representar personagens de si na
propria trama (C.f. OLIVEIRA, 2010). Mas ndo apenas estes fatores contribuem para a construgao
do conhecimento através dos Alternate Reality Games. Existe uma série de paratextualidades que
podem ser trabalhadas que vdo além do enquadramento paradidatico presentes nos jogos
educacionais, 0 que proporciona ao jogador um aumento de suas capacidades cognitivas, 0 que
vai ao encontro de Piaget (1976) ao afirmar que 0s jogos ndo sdo apenas uma forma de
entretenimento, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

O objetivo deste trabalho € apresentar um projeto experimental desenvolvido pela
Universidade Federal Fluminense, localizada no municipio de Niterdi/RJ, Brasil para a aplicacdo
de Alternate Reality Game em uma escola™ de ensino médio, situada no mesmo municipio da
instituicdo federal, que tem como principio metodolégico um construtivismo experimental. Este
projeto foi desenvolvido pela autora deste presente trabalho como parte do trabalho projetado em
sua disciplina Oficinas de Roteiro I, que fora dividida em dois semestres. No primeiro, os alunos
da universidade tiveram contato com as teorias desenvolvidas pelos Games Studies, aprofundaram
seus conhecimentos sobre o objeto e puderam conhecer a escola e o publico-alvo através de
aplicacao de questionarios objetivo e subjetivo. No segundo bimestre, fechado em julho deste ano,
os alunos puderam desenvolver o argumento narrativo que fundamentara o Alternate Reality
Game a ser aplicado. Este argumento foi construido através de uma dindmica em sala de aula na
qual os alunos participaram ativamente desenvolvendo senso de equipe e colaboratividade, com
formacdo de equipes tematicas’ que se articulavam constantemente tanto em sala de aula como
através de canais sociais, como Orkut, Twitter e em lista de e-mail.

Os ambientes a serem explorados neste jogo, que sera aplicado durante 0 més de novembro

de 2010, sero através de construcio de blogs e perfis em redes sociais de todos os personagens”'. O
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Rabbit Hole sera realizado através de e-mail para os alunos (coletados no questionario aplicado no
primeiro semestre do curso) e por cartazes espalhados em ruas estrategicamente escolhidas onde os
alunos costumam freqiientar, ou seja, proximas da escola e dos restaurantes que eles almogam
durante o periodo escolar. Iremos ainda recorrer a trés live actions, sendo o primeiro na propria
escola, o segundo em uma praia de um bairro de Niter6i e o terceiro na propria Universidade, cada
qual com seus enigmas estruturados pelos alunos de graduacdo com ajuda dos professores.

Enguanto o projeto foi facilmente aceito pela universidade, no &mbito escolar o projeto se
deparou com algumas implicacBes. Apesar do apoio da coordenacdo pedagogica da escola (que
inclusive pretende transformar este projeto em experiéncias anuais), apenas alguns professores
que ja haviam experimentado a educacéo ludica em suas disciplinas se interessaram em aderir a
proposta. Todavia, estes mesmos professores participaram ativamente deste primeiro estagio do
curso, frequentando as aulas e enviando ideias e propostas diferenciadas na construgdo do roteiro,
principalmente contribuindo para as estratégias de insercdo de enigmas.

Em contato com os outros professores, percebe-se uma hegemonia discursiva sobre a
necessidade de alcance dos alunos de ensino médio que “twittam em sala de aula” (palavras de
um dos professores da escola) e ndo se concentram nos contetdos tradicionais da pratica
pedagdgica. Contudo, apesar desta constatacdo por parte dos professores, nem todos
compreendem a ldgica da aprendizagem ludica ndo demonstrando interesse em aderir ao projeto.
Este posicionamento desta parcela de lecionadores indica uma barreira ao qual Marc Prensky
referenciou como um choque cultural proveniente de mentalidades entre os nativos e imigrantes
digitais. Contudo, espera-se que, com a aplicacao deste jogo na escola, esta barreira cultural possa
ser dissipada a fim de que a figura docente ndo seja encarada pelos discentes como retentora de
um anico saber, mas sim como mediadora da construcéo coletiva de saberes multiplos.

Pretende-se, ainda, apds a aplicacdo do jogo, reservar uma atividade que contard como
avaliacdo final da disciplina do curso Estudos de Midia, para verificar os resultados obtidos com
este investimento, atraves de questionarios e entrevistas com os alunos envolvidos da escola. Este
resultado sera imprescindivel para formatarmos direcionamentos operacionais nas aplicacdes
futuras deste género de jogo com finalidades educacionais, ndo apenas nesta instituicdo, mas

também em outras escolas que j& tém demonstrado interesse em aderir ao projeto.
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' Vale ressaltar que este projeto encontra-se em seu periodo inicial, que sera apresentado posteriormente, neste artigo.

" Jogo pervasivo, também chamado de ubiquo, € um género de game que busca transcender suas agdes para além do suporte
material mediador entre o jogador e o programa, explorando além dos espacos virtuais eletronicos, os espagos fisicos urbanos da
realidade concreta.

" O interesse desta pesquisa, contudo, ndo se refere a questdes neurofisiologicas do individuo em relagdo ao objeto, descartando
assim pesquisas empirico-quantitativas, mas sim, a compreensao do fendmeno perceptivo proveniente da relagdo entre o homem e as
coisas que lhe sao exteriores. Para tanto, este estudo utiliza a fenomenologia como suporte metodoldgico a partir da precisao de que o
préprio corpo do observador-participante é agente do ato perceptivo e, portanto, através deste método podemos compreender o corpo
do outro, ou seja, dos outros sujeitos envolvidos no processo de construgdo e de aplicac@o deste género de game.

v Como se trata de Work in Progress, preferimos isentar o nome da escola a fim de que esta informag&o n&o gere uma quebra do
TINAG (This Is Not A Game) comum neste género de jogo, ou seja, 0 ato de fingir que néo se trata de um jogo a fim de proporcionar
aos jogadores uma maximizagao de suas experiéncias, propiciando uma transitoriedade entre realidade e ficcionalidade.

¥ Foram estruturadas seis equipes tematicas: perfil psicologico dos personagens, material virtual, embasamento historico e cientifico,
argumento fechado com sequéncia cronolégica, elementos paratextuais e estratégias de insercdo de enigmas. Cada uma destas
equipes dependia de outras equipes para construcéo dos seus conteddos.

*' Ao todo, foram criados 9 personagens, sendo que destes dois ocupam personagens reais de si que pertencem a trama. Foi criado
ainda um personagem do professor da escola, que atuara também como personagem de si, interagindo com os personagens ficticios
da narrativa.
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