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RESUMO

Nos ultimos anos percebemos a crescente hibridizacdo da sociedade, onde diferentes
espacos, tecnologias, modalidades e linguagens coexistem, trazendo novos
significados as praticas que realizamos em nosso cotidiano. A educacédo, nesse
contexto, se reconfigura constantemente a partir de transformacoes que se refletem
na organizacédo dos conhecimentos e, como consequéncia, nas formagdes docentes.
Nesta tese, partimos da abordagem de aprendizagem baseada no pensamento de
jogos, como inspiracdo para uma pratica em Gaia aos professores de ciéncias
humanas e pesquisadores em educacao e tecnologia. A pesquisa esta no contexto da
linha de pesquisa Culturas, Linguagens e Tecnologias na Educacao, do Programa de
Pos-Graduacdo em Educacado, da Universidade La Salle e do Grupo de Pesquisa
COTEDIC UNILASALLE/CNPqg. O "start" dessa pesquisa vem da experiéncia do
pesquisador no desenvolvimento de jogos, com a realizacdo do gamebook "As
Aventuras de Manuela", elaborado junto de estudantes da educacédo basica. Emerge,
entdo, a questdo problema: Quais 0s aspectos do pensamento de jogos que
potencializam a tessitura de uma rede de conhecimentos de Ciéncias Humanas na
configuracdo de um espaco digital virtual? Assim, o objetivo é compreender a conexao
entre a estrutura do pensamento de jogos e a tessitura em rede de conhecimentos,
em ciéncias humanas, para a configuracdo do espaco digital virtual. ldealizamos o
artefato “Gaia”, no qual os conhecimentos cientificos das disciplinas de histéria e
geografia sdo abordados de forma interdisciplinar, potencializando a atribuicdo de
significados aos elementos da narrativa (cenario, personagens e missdes), nos
jogadores, em congruéncia com as Base Nacional Comum Curricular. A tese se
desenvolve a partir de uma pesquisa-a¢ao estruturada em duas fases (Gameplay 1 e
Gameplay 2). Nelas, a participagdo dos jogadores ocorre tanto em conjunto, no
mesmo espaco geografico (Gameplay 1), como também de forma individual e online
(Gameplay 2). Os dialogos tedricos ocorrem entre 0 pensamento de jogos e as
caracteristicas intrinsecas a estes artefatos; o conhecimento em ciéncias humanas,
com destaque para o0s conceitos das disciplinas de geografia e histéria; e a tessitura
do conhecimento em redes na configuracdo de uma perspectiva interdisciplinar. A
partir da pratica, exploramos as caracteristicas dos jogos compreendendo sua
potencialidade para contextos educacionais, configurando espacos geograficos e
digitais virtuais a partir da tessitura de uma rede constituida pelos participantes.

Palavras-chave: educacao; ciéncias humanas; pensamento de jogos; tessitura do
conhecimento em rede.



ABSTRACT

In recent years, we have observed the increasing hybridization of society, where
different spaces, technologies, modalities, and languages coexist, bringing new
meanings to the practices we carry out in our daily lives. Education, in this context, is
constantly reconfigured by transformations that are reflected in the organization of
knowledge and, consequently, in teacher training. In this thesis, we adopt a game-
based learning approach as inspiration for a practice in Gaia, aimed at humanities
teachers and researchers in education and technology. The research is situated within
the Cultures, Languages and Technologies in Education research line of the Graduate
Program in Education at La Salle University and the COTEDIC UNILASALLE/CNPq
Research Group. The "start" of this research stems from the researcher’s experience
in game development, specifically through the creation of the gamebook The
Adventures of Manuela, developed alongside primary education students. The
problem question then emerges: What aspects of game thinking enhance the weaving
of knowledge of Human Sciences in the configuration of a virtual digital space? Thus,
the objective is to understand the connection between the structure of game-based
thinking and the networked weaving of knowledge in the humanities to configure a
digital virtual space. We conceived the artifact "Gaia", in which the scientific knowledge
of history and geography disciplines is addressed in an interdisciplinary way,
enhancing the assignment of meaning to narrative elements (scenario, characters, and
missions) for players, in alignment with the Brazilian National Common Curriculum
Base. The thesis unfolds from an action-research project structured in two phases
(Gameplay 1 and Gameplay 2). In these, player participation occurs both together in
the same geographic space (Gameplay 1) and individually and online (Gameplay 2).
Theoretical dialogues occur between game thinking and the intrinsic characteristics of
these artifacts; knowledge in human sciences, with emphasis on concepts from the
disciplines of geography and history; and the weaving of knowledge in networks in the
configuration of an interdisciplinary perspective. Through practice, we explore the
characteristics of games, understanding their potential for educational contexts,
configuring both geographic and virtual digital spaces through the network weaving
created by participants.

Keywords: education; human sciences; game thinking; network of knowledge.
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A profisséo de professor se realiza como um desafio constante. O cotidiano
muitas vezes é acelerado, com diversas turmas e uma grande quantidade de
estudantes. Em determinadas situacfes, soma-se ainda o transito entre mais de uma
instituicdo ao longo do dia, pensar metodologias em congruéncia com as
necessidades das turmas e da instituicdo, processos de aprendizagem e avaliagdo no
seu sentido integral. Ser professor é dar conta dessas multiplas demandas e ainda se
reinventar constantemente.

Um contexto no qual a profissionalidade docente se realiza de modo a
acompanhar a sociedade e suas transformacdes. Gimeno Sacristan (1995) afirma que
essa profissionalidade se da na relacdo entre os conhecimentos curriculares e o
contexto pratico no qual docente atua. Contreras (2012) traz o0 compromisso com a
comunidade, articulando as expectativas sociais ao curriculo em questao, como uma
das dimensdes para a pratica docente.

Para Backes, La Rocca e Carneiro (2019), o que ocorre atualmente é um
processo de hibridizacdo que potencializa novas configuracdes de espaco e tempo,
bem como de estar juntos. Identificamos esta perspectiva, ndo apenas por meio das
tecnologias (analdgicas ou digitais), mas também das modalidades (presencial ou
online), dos espacos (digitais virtuais ou geograficamente localizados), das linguagens
(textual, oral ou audiovisual) etc.

Nesse contexto emergem potencialidades de uma educacao que se transforma
em meio a complexidade. Uma educacao caracterizada como OnLIFE (Schlemmer,
Di Felice e Serra, 2020) na qual a aprendizagem se desenvolve na vida, em
congruéncia com o ecossistema natural e tecnolégico no qual os seres humanos se
encontram. Em uma sociedade cada vez mais conectada, a interatividade - nao
apenas no sentido tecnolégico - e a cooperacdo representam caracteristicas
importantes para a constru¢cao do conhecimento.

Interagir significa, “além de trocar informagdes, alterar a propria condi¢ao
habitativa, deslocando nossa sociabilidade, nossa geografia e nosso ser em
ambientes informatizados” (Schlemmer, Di Felice e Serra, 2020, p. 3). Salientamos,
porém, que em nossa concepgao, o que ocorre nao € simplesmente um deslocamento,
mas uma ampliacdo das relagcbes a partir dos ambientes informatizados,
compreendendo o que esta no espaco geogréfico fisico e também no espaco digital

virtual.
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Acerca da interatividade, considerando ndo apenas os espacos digitais virtuais,
Silva (2008, p. 70) nos destaca trés principios, sendo eles:

a) participacéo-intervencgéo: participar ndo € apenas responder “sim” ou “ndo”
ou escolher uma opcao dada, sup®e interferir no contetido da informacao ou
modificar a mensagem; b) bidirecionalidade-hibridagcao: a comunicagédo é
producéo conjunta da emissdo e da recepcao, é co-criacdo, os dois pélos
codificam e decodificam; ¢) permutabilidade-potencialidade: a comunicacéo
supbe multiplas redes articulatérias de conexdes e liberdade de trocas,
associacdes e significacoes.

Assim, ao tratarmos da interatividade, ndo nos referimos apenas as relacbes
entre ser humano e computador (ou qualquer outro artefato tecnoldégico do cotidiano).
Consideramos as potencialidades que ela representa na linguagem e na
aprendizagem, proporcionando a comunicagdo e as relagbes entre seres vivos,
artefatos, tecnologias e espacos no atravessamento de histérias, lugares, vivéncias,
culturas, relacdes de trabalho, lazer e cotidiano.

A interatividade propicia o operar da agcdo com o outro, isto é, a cooperacao.
Para Axelrod (1984) esta seria a capacidade das pessoas atingirem seus objetivos
préprios ao mesmo tempo em que manifestam uma preocupac¢ao com outros no bem-
estar do grupo. Como consequéncia, 0s seres humanos agem em interacdo com 0s
demais no reconhecimento de que, diferentemente de estratégias competitivas, nem
sempre € necessario que alguém perca para que outro venca. Como forma de
promover a cooperacao, Axelrod (1984) apresenta as seguintes estratégias no
contexto de jogo: a) ampliar a perspectiva de futuro em relacdo ao presente; b)
alteracdo nas possiveis recompensas aos participantes; e c) o fortalecimento de
valores e habilidades que potencializem acdes cooperativas.*

Ao aproximarmos o conceito de cooperagcao as praticas baseadas em jogos,
dialogamos com Bartle (1996), bem como sobre a classificacdo de jogadores em
diferentes grupos, nos quais os mais competitivos (killers), representam apenas uma
parte entre outros que possuem como objetivo a socializacdo, a resolugédo de
estratégias e a exploracao de espacos e narrativas.

Apesar destas possibilidades, no contexto educacional emergem desafios. A
partir de uma pesquisa bibliografica realizada por Klein e Vosgerau (2018), verifica-se

gue a articulacdo docente para a realizagdo de praticas cooperativas, considerando

1 Adaptado a partir do texto original: “making the future more important relative to the present; changing
the payoffs to the players of the four possible outcomes of a move; and teaching the players values,
facts, and skills that will promote cooperation.” (Axelrod, 1984, p. 126)
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as diferentes formas de interacéo, tem seus principais obstaculos na mudanca da
pratica pedagodgica, bem como na apropriacdo da tecnologia e a propria formacao
docente. Na nossa experiéncia, percebemos que esses desafios incluem a superacao
da organizacdo dos curriculos escolares que privilegiam uma visdo conteudista e
pouco abrem espago para novas praticas, além do acesso precario de muitos
estudantes a tecnologia e conectividade, o que l|hes permitiiam melhor
acompanhamento das atividades e articulacao entre conhecimentos e realidade.

Klein e Vosgerau (2018) destacam ainda que esses desafios impactam desde
a posicao dos professores para a realizacdo de novas praticas com suas turmas; a
adaptacdo desta pratica caso ela se mostre insuficiente para atingir os objetivos
propostos para a aprendizagem; e o acompanhamento de atividades mediadas por
artefatos tecnoldgicos, tendo em vista a desigualdade no acesso aos mesmos.

Considerando as mudancas ocorridas na educacgao a partir de 2020, com os
impactos da Covid-19 nas escolas, estes desafios se intensificam, desencadeando
dificuldades de adaptacédo, para muitos professores, ao ensino remoto emergencial,
proposto pelo Ministério da Educacado. Rocha (2020) destaca o quanto esse momento
demonstrou a falta de acesso a internet, tanto de professores como estudantes, além
da dificuldade para que ambos os grupos se familiarizassem as diferentes plataformas
digitais.

Embora tratamos do campo educacional, esses desafios e mudancas néo se
restringem a acao pedagdgica e aos espacos escolares. Conforme o levantamento da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (IBGE, 2019; 20232), 84% dos
domicilios brasileiros possuiam acesso a internet, no ano anterior ao inicio da
pandemia. Ja no levantamento realizado em 2023, esse valor chegou a 92,5% das
residéncias. No entanto, o percentual de domicilios que utilizam computadores caiu
de 45,2% para 39%, no mesmo periodo. Em geral, a conexdo ocorre a partir de
telefones e dispositivos moveis.

A sociedade € hibrida e, ainda assim, os dados do IBGE nos mostram que parte
da populacdo ndo possui acesso aos dispositivos e artefatos para a conectividade e
gue, durante a pandemia, se tornaram 0s principais meios de comunicacdo e
interagdo. Segundo os dados, considerando apenas a parte da populagcdo que nao

possui acesso a internet, 33,2% afirmam ndo saber utilizar, 30% relatam que os

2 Os dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua encontram-se disponiveis em
<https://sidra.ibge.gov.br/pesquisa/pnadca/tabelas>. Acesso em 21 out. 2024.



https://sidra.ibge.gov.br/pesquisa/pnadca/tabelas

17

servigos e equipamentos sdo muito caros e 23,4% entendem n&o haver necessidade
em acessar a internet (IBGE, 2023).

Os distanciamentos sociais, impostos pela pandemia, criaram novas
perspectivas de trabalho, geraram desemprego, ampliaram a desigualdade e
trouxeram a tona as dificuldades enfrentadas por muitos estudantes para prosseguir
em seus estudos. Tal realidade instigou os docentes a (re)aprenderem a ensinar
diante de contextos imprevistos, buscando formas de se apropriarem das tecnologias
disponiveis e manterem a conectividade com os estudantes sem recursos
tecnoldgicos. Dessa forma, compreendemos a conectividade como as relacdes e
interacdes que as pessoas estabelecem entre si em suas convivéncias, ligando umas
as outras. Os artefatos tecnoldgicos podem ampliar estas relacdes, dependendo de
sua apropriacdo e do significado que cada um atribui a eles em seu cotidiano.

No entanto, se reconhece que a falta de interacdo, agravada pela dificuldade
de acesso supracitada, resultou no abandono das atividades escolares por parte dos
estudantes (Rocha, 2020), um desafio a ser superado pelas redes de ensino. Para
além da elaboracédo de planos de aula e avalia¢des, vieram a tona entraves de carater
tecnoldgico com os quais muitos professores tiveram que lidar em sua pratica, de
como pensar a educacdo a partir da interacdo e conectividade. Situacfes que ja
ocorriam nas escolas, mas que foram intensificadas a partir das aulas na modalidade
remota.

Buscando sanar algumas das principais inquietagdes dos docentes com a baixa
participacdo de seus estudantes em aula em uma perspectiva de interacdo e
conectividade, nomenclaturas como “ensino hibrido”, “metodologias ativas”,
“‘gamificacao” e “aprendizagem baseada em jogos” passaram a se tornar comuns em
cursos oferecidos para os mesmos. Apesar de serem popularizados pelas formacoes
continuadas, nem sempre esses termos sao abordados em sua complexidade e
articulados com a realidade dos docentes.

Compreendemos o0 pensamento de jogos por meio dos estudos e das
pesquisas que tratam dos jogos (de forma eletrdbnica ou analégica) em suas
aplicacoes, em diferentes setores da sociedade e, nesta perspectiva, identificamos
metodologias que se apropriam das caracteristicas destes artefatos em contextos
educacionais, como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos. Das

nomenclaturas citadas, nos aprofundamos na aprendizagem baseada em jogos
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(Game-Based Learning, ou GBL, na sigla em inglés). Para Carvalho (2015, p. 176),

esta seria uma

[...] metodologia pedagdgica que se foca na concepgado, desenvolvimento,
uso e aplicacdo de jogos na educacdo e na formacdo. GBL integra-se na
denominacao geral de Jogos Sérios (Serious Games), ou seja jogos que tém
um objectivo principal que n&o é o entretenimento e que tém sido utilizados,
com sucesso, nas areas da salde, investigacdo, planeamento, emergéncia,
publicidade, etc.

Carneiro e Backes (2023, p. 17) indicam que esta metodologia “estrutura-se em
um ou mais jogos ja existentes ou desenvolvidos especificamente para o contexto em
gue é utilizado e este é influenciado pelo sistema de regras e feedback previamente
configurado no artefato”. Os autores apontam que a aprendizagem baseada em jogos
pode se configurar sob trés aspectos diferentes, conforme a préatica e o(s) jogo(s)
envolvido(s): a) utilizacdo de jogos ja existentes adaptando-0s ao contexto escolar; b)
uma nova configuracdo disponibilizada pelos desenvolvedores para aproximar o
artefato dos conhecimentos cientificos; ¢) o desenvolvimento de novos jogos
especificos para espacos educacionais.

Alves (2021, p. 9), ao tratar do desenvolvimento de jogos para a educacao,
afirma que “um jogo digital para espacos escolares nao € um livro animado e interativo,
mas se constréi em um ambito semiotico, com imagem, som, mecéanicas e narrativas
gue dialogam com conceitos e conteudos que podem ser significados nesse
ambiente”. Na educagao, compreendemos que 0s jogos podem ser explorados de
forma cooperativa, levando em conta a superacao de desafios por parte dos jogadores
na medida em que identificam suas habilidades e interagem entre si.

Nesta tese, partimos da aprendizagem baseada em jogos enquanto
metodologia para o desenvolvimento do jogo “Gaia™, construido no RPG Maker,
contendo os principais conhecimentos da area de ciéncias humanas dos anos finais
do ensino fundamental. Na narrativa, a personagem Alice, uma costureira, se vé
perdida e percorre diferentes espacos e tempos para retornar a sua casa. Dessa
forma, geografia e historia se costuram na medida em que os jogadores avancam
pelos cenarios e eventos que compdem as missfes do artefato. Abordamos o
pensamento de jogos para a pesquisa académica considerando os conhecimentos e

especificidades de cada disciplina. Buscamos potencializar a aprendizagem de forma

3 O nome “Gaia” foi escolhido por remeter as duas disciplinas da area de ciéncias humanas no ensino
fundamental. Ele traz elementos de histéria pela mitologia e de geografia pela concepgao de “terra”.
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interdisciplinar para que professores e pesquisadores, na condicdo de jogadores,
possam se apropriar da historia na compreensao de como o ser humano configura os
espacos ao longo do tempo.

Com esta prética, levantamos a seguinte problematica: Quais os aspectos do
pensamento de jogos que potencializam a tessitura de uma rede de conhecimentos
de Ciéncias Humanas na configuracédo de um espaco digital virtual? A jogabilidade de
“‘Gaia” se da através de jogadores oriundos de diferentes formacfes e areas do
conhecimento, cujas consideracdes e multiplos olhares sdo pertinentes para a
constante regulacdo do artefato. Assim, o objetivo geral da pesquisa consiste em
compreender a conexao entre a estrutura do pensamento de jogos e a tessitura em
rede de conhecimentos em Ciéncias Humanas, para a configuracdo do espaco digital
virtual.

Na apropriacdo de jogos eletronicos para a construgdo do conhecimento em
Geografia, com estudantes do ensino fundamental, evidenciamos o quanto a
ludicidade, a imerséo, a interacdo e a representacdo potencializam a aprendizagem
dos conhecimentos cientificos aos quais abordamos (espaco geogréfico, paisagem e
linguagem cartografica) em consonancia com a proposta da pesquisa (Carneiro,
2019).

Para além disso, identificamos a possibilidade de diferentes formas de
interacdo a partir dos jogos no contexto educacional: entre 0s jogadores e 0s espagos
digitais virtuais para a resolucdo das missdes; entre os jogadores e o professor para
a construcdo do conhecimento; e entre os préprios jogadores de forma cooperativa
para a tomada de decisGes em conjunto e solucdo de dificuldades emergentes. A
metodologia realizada levou a compreensdo dos jogos enquanto artefatos na

concepcao de Rabardel (1995). Ao nos referirmos a eles,

[...] falamos de um elemento externo ao ser humano, tal como o console, o
controle, o computador ou o smartphone que conecta o jogador — em seu
espaco geografico — com o jogo — em um espaco digital virtual. Ao ser
manipulado pelo usuério conforme seu interesse, este espago, mesmo virtual,
ganha uma dimenséo real para o jogador, que o ocupa, o altera e interage
conforme as regras determinadas pelo jogo, dotando-o, desta forma, de um
significado dentro de sua pratica social. Por fim, na medida em que se
apropria e reconfigura estes espacos, o jogador € alterado pela maquina, pois
incorpora conhecimento a partir das praticas realizadas ao longo de seu
tempo no jogo (Carneiro; Backes, 2020, p. 308).

Assim, apertamos o botdo de “Start” para essa nova missdo. Nas nossas

experiéncias, trazemos a identificacdo de como 0s jogos e suas caracteristicas podem
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potencializar aprendizagens, conhecimentos, interagbes e descobertas entre os
participantes.

Podemos dizer, ainda, que nosso “Start” foi pressionado no final do ano de
2018, quando o pesquisador se une a trés estudantes (que na ocasido encontravam-
se no sexto ano do ensino fundamental) que tinham como perturbagao saber como se
desenvolve um jogo eletrénico. A partir disso, surge o0 gamebook “As Aventuras de
Manuela™, ja concluido e vinculado ao projeto “Recontextualizar as Ciéncias e a
Contacao de Histoérias para os Processos de Ensino e de Aprendizagem da Educacao
Basica a Formagdo de Professores a nivel Internacional”’. Tal pratica nos deu
experiéncia (ou XP, usando uma linguagem gamer) para pensar um jogo focado nas
ciéncias humanas.

A tese é realizada por meio da linha de pesquisa de Culturas, Linguagens e
Tecnologias na Educacdo do Programa de Pdés-Graduacdo em Educacdo na
Universidade La Salle, no ambito do grupo de pesquisa Convivéncia e Tecnologia
Digital na Contemporaneidade — COTEDIC UNILASALLE/CNPqg e com financiamento
pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES)
através de bolsa integral de pesquisa.

No desenvolvimento de um jogo a partir dos conhecimentos da area de
Ciéncias Humanas, consideramos as disciplinas de Historia e Geografia no ensino
fundamental. Dessa forma, trazemos missdes que contemplam a interdisciplinaridade
na resolucdo dos desafios. Nao pretendemos romper com as fronteiras entre as
disciplinas, pois reconhecemos a importancia de valorizar suas particularidades de
conhecimentos. Buscamos, entretanto, tecer® redes de conhecimento entre elas a fim
de potencializar novas préticas a partir das costuras que se entrelagam na acéo de
jogar, compartilhando e construindo conhecimentos.

Convidamos os leitores a se aventurarem no mundo de “Gaia” com Alice. O
jogo encontra-se disponivel de forma gratuita neste link, podendo ser utilizado para

fins educacionais, em dispositivos com sistema operacional Windows.

4 BORGES, Diego D'Avila; FREITAS, Guilherme Mendes; LOPES, Kauan da Rosa; CARNEIRO,
Eduardo Lorini; CAMPOS, Douglas Fonseca; AFONSO, Evandro da Silva. As Aventuras de Manuela.
XX SBGames - Gramado - RS - Brazil, October 18th - 21st, 2021.

5O ato de tecer aqui compreende uma metafora sobre a construgcédo do conhecimento a partir da costura
entre diferentes elementos, como as culturas, vivéncias e experiéncias pelas quais os seres humanos
se apropriam, atravessadas pelas tradicdes, artefatos e tecnologias de seu cotidiano.


https://drive.google.com/drive/folders/1Z63TKOQXZV9rgrtzzPsIwd7XjNU6647Q?usp=drive_link
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2.1 Escolha dos modos de jogar

Nossa pesquisa se encontra inserida no contexto educacional hibrido, que para
Backes, La Rocca e Carneiro (2019), representa uma apropriacéo tanto de artefatos
digitais como analdgicos por parte de estudantes e professores, configurando espacos
fisicos e digitais virtuais no qual um néao se sobrepde ao outro, por meio de multiplas
linguagens. Assim, as aprendizagens ocorrem a partir de diferentes dispositivos que
sao significativos para determinado grupo, como salas de aula, ambientes virtuais,
livros, apresentacdes online, mapas mentais, portais de pesquisa, criacdo de
comunidades locais ou online etc. Os conhecimentos construidos sdo expressos por
meio do hibridismo das linguagens e dos artefatos.

Da mesma forma, o conhecimento é construido a partir de interacbes que
estabelecemos em nosso ecossistema. Atribuimos significado constantemente as
praticas que desenvolvemos em nosso cotidiano e, nessa perspectiva, a educacao
vem se configurando cada vez mais interativa e cooperativa, exigindo ressignificacoes
da prética docente.

Propomos em nossa pesquisa a configuracdo do espaco digital virtual do
artefato “Gaia”, desenvolvido pelo autor, para a tessitura do conhecimento
interdisciplinar de professores de ciéncias humanas em co-autoria com professores e
pesquisadores participantes. Backes (2007, p. 70) define espacos digitais virtuais

como sendo

[...] constituidos por hardware e software, podendo envolver ambientes
virtuais de aprendizagem, ambientes em realidade virtual - mundos virtuais,
comunidades virtuais de aprendizagem e relacionamento, comunicadores
instantaneos, weblogs, correio eletrbnico, agentes comunicativos, dentre
outros.

Em congruéncia com essa concepcéao, incluimos o jogo eletrdbnico como
ambiente em realidade virtual e seu desenvolvimento em nossa pesquisa se da de
forma a configurar um espaco digital virtual para os professores e pesquisadores que
se apropriam dele enquanto artefato e o manipulam na condicdo de jogadores,
atribuindo significado as a¢des do avatar dentro da narrativa.

Conforme Backes (2011, p. 70), “é necessario a possibilidade de relagao e a
interagcdo entre os seres humanos” na configuragdo deste espaco, onde ha o
compartilhamento e emerge o sentimento de pertencimento, por meio da imerséo e

representacéo. Os conceitos de interacao, imersao e representacao serdo analisados,
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por meio dos dados produzidos e articulados com o referencial teérico da primeira
parte da tese.

O processo de aprender ocorre no compartihamento de experiéncias,
atravessado por diferentes elementos, e se fundamenta na concepcédo de uma
inteligéncia coletiva, que Lévy (2015, p. 29) define como “uma inteligéncia distribuida
por toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta
em uma mobilizac&o efetiva das competéncias [...]. A base e 0 objetivo da inteligéncia
coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuos das pessoas”.

Como forma de potencializar essas caracteristicas, desenvolvemos nossa
préatica pautada na aprendizagem baseada em jogos. Tratamos 0 jogo como elemento
da cultura humana, tal qual afirma Huizinga (2014), e também sendo dotado de
praticas sociais que mobilizam as a¢6es de seus membros, como o gosto pelo desafio
e o desejo de resolver um mistério (Caillois, 2017).

O jogo desenvolvido € estruturado nos conhecimentos de Ciéncias Humanas
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e considera os participantes como
jogadores, dotados de conhecimentos prévios e dispostos a desenvolver novas
aprendizagens e compartilhar com os demais, a fim de constituir uma rede tecida pelos
multiplos conhecimentos. O processo de aprendizagem ocorre na interacdo e no
operar da acdo com o0 outro, isto € cooperagcdo, permeado por objetos técnicos,
potencializando a criagdo de um ecossistema conectivo e interativo, que sao, segundo
Di Felice (2017, posigéao 121),

[...] semelhantes a ecossistemas no interior dos quais, mais do que a simples
transmissdo de informacdes, criam-se condi¢cdes habitativas especificas,
capazes de alterar o estatuto inicial de natureza dos membros, humanos e
ndo humanos, e de fomentar processos de hibridacdo e de
transespecificidade.

Se na Introducdo desta tese apertamos o “Start” em nossa pesquisa pautada
na aprendizagem baseada em jogos para a tessitura do conhecimento entre
professores e pesquisadores, neste capitulo seguimos para a tela de “Configuracoes”,
onde escolhemos como iremos jogar, selecionando as particularidades de nosso
proprio gameplay da pesquisa em um contexto permeado por multiplos artefatos e
interacodes.

Bourdieu (2003) diferencia a “teoria tedrica” da “teoria cientifica”, sendo que a
primeira se limita a um discurso que ndo vai além da confrontacdo com outras ideias,

enquanto a segunda se caracteriza pela percepcéo e acédo no trabalho desenvolvido.
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Assim, consideramos relevante a acdo pratica do pesquisador e dos docentes
envolvidos no processo de aprendizagem no jogo.

Propomos uma metodologia pautada na acdo do pesquisador sobre o jogo e
na reflexdo sobre sua potencialidade na educacao, articulando a pesquisa tedrica e a
pratica. Para Miranda e Resende (2006, p. 511) nesta metodologia “a prépria
investigacdo se converteria em acdo, em intervencdo social, possibilitando ao
pesquisador uma atuacao efetiva sobre a realidade estudada”. Cabe ressaltar que néo
apenas o pesquisador, mas também os professores e demais participantes, ja na
condicdo de jogadores, sdo transformados a partir das interagfes, dialogos e
convivéncias no contexto da agao realizada.

Kemmis e McTaggart (1988) se apropriam desta metodologia em contextos
educacionais, trazendo-a em uma visdo espiral ciclica, na qual as atividades
realizadas ddo suporte para pensar e organizar as proximas acdes. Destacam-se,
assim, fases para o planejamento, a acdo, a observacdo e a reflexdo por parte do
pesquisador em um movimento que se sucede buscando o aprimoramento a partir das
experiéncias anteriores.

Na pesquisa realizada por Carneiro (2019), envolvendo os estudantes dos anos
finais do ensino fundamental, utilizamos esta metodologia compreendendo este
movimento proposto pelos autores, configurando duas grandes fases subdivididas em
etapas em seu interior, buscando agir, refletir, planejar as novas agdes e retomar a
pratica com os discentes. Essa experiéncia prévia com a pesquisa-a¢cdo nos traz um
aporte metodoldgico a ser considerado em nossa “tela de configuragdes” para a tese
de doutorado.

Para Kemmis e McTaggart (1988, p. 14, traducédo nossa®), a pesquisa-acéo é
“‘uma pesquisa participativa, colaborativa, que surge tipicamente do esclarecimento de
preocupacgdes geralmente compartiihadas em um grupo”. Assim, vincula teoria e
pratica para que os participantes reflitam sobre suas ac¢des para o aprimoramento em
grupo. Embasados pelos autores, estruturamos a metodologia de nossa tese na

espiral de ciclos auto-reflexivos contendo oito etapas, conforme ilustrado na figura 1.

6 Texto original: “La investigacion-accion es una investigacion participativa, colaboradora, que surge
tipicamente de la clarificacién de preocupaciones generalmente compartidas en un grupo”.
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Figura 1 - Esquema representativo dos ciclos da pesquisa-acéo.

GAME DESIGN ——————
/ \ START

a TUTORIAL / C GAMEPLAY 1

e RECONFIGURAGAO

PONTO DE
CONTROLE 1

/< ,_,,._. GAMEPLAY 2

G PONTO DE
CONTROLE 2
ANALISE
ARTEFATO

Fonte: Elaborac¢éo do autor, 2024.

As etapas perpassam o processo de desenvolvimento do jogo, a concepg¢éo do

artefato, a aplicacdo com diferentes grupos de professores e pesquisadores, a

reflexdo das acdes, a auto-regulacdo no jogo e a analise dos dados. No quadro 1 a

seguir detalhamos cada uma das atividades.

Quadro 1 - Etapas realizadas no percurso da pesquisa-acao.

Ordem Etapa Atividades
Aulas no Programa de Pés-Graduagao em Educacao da Universidade La Salle;
Start Dialogos entre pesquisador e orientadora para a delimitagdo do tema e objetivos
da pesquisa.
Escolha do recorte de conhecimentos a serem contemplados no artefato a partir
da BNCC;
Definicao da plataforma utilizada para a realizagcdo das mecanicas do jogo e
A Game Design programacao;
Pesquisa em referenciais tedricos a partir dos conhecimentos previstos nas
missoes;
Criagao da narrativa, cendrio, personagem e missdes do jogo.
Planejamento das a¢g6es com os grupos participantes;
B Tutorial Apresentacao do artefato no grupo de pesquisa;
Criacao da narrativa em conjunto com professores e pesquisadores da area de
ciéncias humanas;
Imersao em dois capitulos de Gaia pelo grupo formado por professores da rede
C Gameplay 1 . . P . pelo grup porp
municipal de Picada Café - RS.
Ponto de Aplicacdo dos instrumentos de producao dos dados: formulario com
D consideracoes individuais e roda de conversa com os participantes sobre o
Controle 1 h s
desenvolvimento da historia.
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Ajustes no artefato para auto-regulacao, a partir das consideracoes emitidas

E Reconfiguragao
gurag pelo grupo.
Imersao nos seis capitulos de Gaia pelo grupo formados por professores e
F Gameplay 2 pesquisadores nas areas de tecnologia e educagdo (pedagogia e ciéncias
humanas).
G Ponto de Aplicacdo dos instrumentos de producao dos dados: formulario com
Controle 2 consideracoes individuais e mural para socializagao dos conhecimentos.

Exploracao dos materiais a partir dos dados produzidos durante a concepgao do
artefato e nas duas etapas de ponto de controle;

H Analise Definicdo das categorias de analise com base no problema, objetivos e
referencial tedrico;

Andlise de dados a partir da analise de conteudo.

O artefato Gaia é disponibilizado para professores e pesquisadores apds a

Artefato L -
defesa da tese de doutorado e realizacao de correcoes.

Fonte: Elaboracéo pessoal, 2024.

Assim, o desenvolvimento desse jogo néo iniciou na tese, mas a partir de uma
histéria de interacdes vivenciadas e configuradas no ecossistema educacional. A
metodologia se desenvolve por meio da jogabilidade com diferentes grupos de
participantes, isto €, professores da educacao basica (pedagogia, geografia, histéria
e arte), pesquisadores em educacao e programadores. A partir das consideracfes e
contribuicdes de cada jogador(a), que interage com o artefato e manifesta suas
reflexdes, “Gaia” € reconfigurado de modo a contemplar as perspectivas dos docentes
e pesquisadores em educacdo em suas especificidades, bem como os aspectos
tecnolégicos compreendidos por programadores e pesquisadores do pensamento de
jogos. Embora as maiores transformagdes ocorreram no jogo “Gaia”, estas sé foram

possiveis devido aos apontamentos de cada jogador(a).
2.2 A origem da narrativa: perturbagdo e missdes
2.2.1 Narrativa pessoal-profissional
Pelo carater pessoal que € atribuido a este topico, tomo a liberdade de escrevé-
lo em primeira pessoa. Comeco trazendo o quanto a tematica dos jogos de videogame

€ significativa para mim. Desde crianca sempre tive uma admiracdo muito grande por

este tipo de midia e pelo que ela representa em um contexto social, como a criacao
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de circulos de amizade em nucleos geograficos e localizados que mais tarde se
desenvolvem para os grupos de discussdo em espacos digitais virtuais.

Em relacdo a pratica e ao ato de jogar, é necessario salientar que as mecanicas
existentes em titulos como Super Mario Bros e Mortal Kombat na década de 1990 ou
GTA e The Last Of Us no momento mais recente ndo correspondem, apenas, a uma
mera obtencao de pontos, estrelas e insignias. Tratam-se de situacdes-problemas que
sdo colocadas ao jogador, que assume o comando de um avatar e mobiliza
habilidades e conhecimentos para a superacao de tais desafios.

Ao trabalhar com educacéo, na condicao de professor de geografia no Colégio
Agricola Estadual Daniel de Oliveira Paiva (CADOP), em Cachoeirinha — RS, percebi
0 quanto as caracteristicas presentes nos jogos podem ser utilizadas pelos
professores para a construcao de conhecimentos cientificos com seus estudantes. Na
dissertacao de mestrado desenvolvida no Programa de Pés-Graduacéo em Educacédo
da Universidade La Salle, abordei a potencialidade da interface de um jogo eletrénico
para a aprendizagem de conceitos geograficos como espaco, paisagem e orientacao
cartografica. No doutorado, dou continuidade na temética, inferindo acerca do
pensamento de jogos para atividades com educadores, configurando espacos digitais
virtuais que possibilitem a interagéo, a tessitura de uma rede de conhecimentos e a
aprendizagem coletiva dos participantes.

Entre os anos de 2016 e 2017, tive a oportunidade de lecionar como professor
substituto de geografia no Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS), em Canoas
— RS. Nessa instituicdo, um projeto interdisciplinar me colocou junto com o professor
de historia em sala de aula para desenvolvermos nossa pratica com os estudantes do
ensino médio. A cooperacdo entre os docentes, desde a elaboragdo dos planos de
aula, pesquisa em conjunto e a abordagem em sala, somada a interacdo da turma
com diferentes conhecimentos que se contextualizam no decorrer das atividades,
potencializa a aprendizagem menos fragmentada. Assim, esta tese encontra pontos
de interseccdo nesta pratica, na qual percebi que o conhecimento cientifico de
Ciéncias Humanas, quando trabalhado de forma conjunta e interdisciplinar pelos
docentes, corrobora com ampliacédo da visao dos estudantes em relacédo as tematicas
abordadas.

Entre 2019 e 2023, o desenvolvimento do gamebook “As Aventuras de
Manuela” junto de uma equipe formada por pesquisadores em educagéo,

programadores e trés ex-alunos do ensino fundamental acenderam uma chama sobre
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essa pesquisa. No RPG Maker, percebi que seria possivel dar vida a um mundo novo,
repleto de personagens, missdes e cenarios a serem explorados pelos jogadores.
Como resultado de todas essas interacdes ao longo de minha trajetoria pessoal,

académica e profissional, Gaia se torna realidade.

2.2.2 Narrativa académica-cientifica

Buscamos no banco de teses e dissertagbes da CAPES e na plataforma
EBSCOhost por pesquisas cujas teméaticas se aproximem de nosso trabalho. A partir
de nossos objetivos e delimitacdo da unidade de estudo, escolhemos trés descritores
para a busca: game studies; ciéncias humanas; e conhecimento em rede. Estes
descritores representam 0s €ixos nos quais a pesquisa esta amparada e que serao
aprofundados no referencial te6rico. Todas as pesquisas foram realizadas em julho de
2022.

Utilizamos “game studies”, diferente da expressao “pensamento de jogos”,
devido a este remeter ao termo utilizado internacionalmente para designar as
pesquisas com jogos eletronicos. No portal EBSCOhost encontramos um total de
83.296 resultados com publicacbes desde o ano de 1931. De todos estes resultados,
mais de 90% sao no idioma inglés e apenas 1.384 sdo em lingua portuguesa, dentre
0s quais se destacam resultados na area da comunicacdo e gestdo empresarial. No
catalogo de teses e dissertacdes da CAPES, encontramos 8.453 resultados desde o
ano de 1987. Destes, 2.581 referem-se a teses de doutorado e o0 restante a
dissertacbes de mestrado académico, mestrado profissional e cursos
profissionalizantes.

Utilizamos “ciéncias humanas” por remeter a area como um todo, trazendo nos
resultados pesquisas que ndo sédo especificas de uma determinada disciplina. No
portal EBSCOhost encontramos 10.176 resultados entre os anos de 1947 e 2022.
Apesar do descritor estar em portugués, 3.558 resultados sdo em lingua inglesa. Nos
resultados temos publicacdes acerca das pesquisas na area de ciéncias humanas e
praticas em sala de aula. No banco de dados da CAPES, encontramos uma
guantidade muito expressiva, sendo um total de 1.091.292 resultados desde 1987,
divididos em 272.842 teses de doutorado, 799.482 dissertacdes de mestrado e 18.968

trabalhos profissionalizantes.
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Por fim, usamos “conhecimento em rede”, sem citar o termo “tessitura”, por se
tratar de uma expressao muito especifica e recente nas pesquisas em educacéao.
Dessa forma, o EBSCOhost apresentou 1.601 resultados desde o ano de 2003,
indicando uma emergéncia do tema apenas no século XXI. Os itens sdo diversos,
apresentando desde construcao do conhecimento, fortalecimento de cidadania digital,
redes empresariais e redes de computadores. Na pesquisa junto a CAPES,
encontramos 1.008.215 resultados desde 1987, dos quais 687.092 sdo de mestrados
académicos e 239.361 sao de doutorado académico. Os demais sdo de cursos de
cunho profissionalizantes. No grafico 1 a seguir apresentamos um resumo destas

pesquisas nos bancos de dados.

Gréfico 1 - Resultados das pesquisas dos descritores nas bases de dados.

SCAPES

% EBSCOhos! ‘

Fonte: Elaboracgéo do autor, 2022.

A partir disso, vemos que o tema game studies, possui forte abrangéncia
internacional e vem sendo cada vez mais explorado no ambito brasileiro,
demonstrando sua emergéncia nas pesquisas e publica¢cées nacionais. No Brasil, o
ano de 2019 marcou o apice de pesquisas publicadas com esse descritor, em um total
de 1.097 trabalhos registrados.

Na sequéncia, realizamos outras trés pesquisas nas quais os descritores foram
combinados a fim de verificar a aproximacdo entre as diferentes tematicas. Os
resultados obtidos na plataforma EBSCOhost e no banco de teses e dissertacdes da

CAPES estéao representados na tabela 1 a seguir.

Tabela 1 - Demonstrativo dos resultados com a combinacao dos descritores.

Game Studies + Ciéncias Game Studies + Ciéncias Humanas +

patiichre Humanas Conhecimento em Rede | Conhecimento em Rede

EBSCOhost 38 18 43
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CAPES 4.961 334 53.018

Fonte: Elaboragdo pessoal, 2022.

Com base nos dados apresentados, vemos que ha, mesmo nas pesquisas
nacionais, uma aproximacao do termo game studies nas pesquisas em ciéncias
humanas e uma expressiva quantidade de trabalhos relacionando as ciéncias
humanas e o conhecimento em rede. Entretanto, em comparacao a estes, h4 uma
caréncia de trabalhos que se apropriam do pensamento de jogos para articulagdo em
rede, indicando um ponto a ser explorado em nossa tese.

A partir das pesquisas realizadas, escolhemos trés trabalhos para identificar
suas principais caracteristicas e aproximacdes com o que desenvolvemos. Nos
apropriamos de pesquisas nacionais disponiveis no banco de teses e disserta¢gfes da
CAPES defendidas nos ultimos seis anos, sendo cada uma delas derivada de uma
das combinacdes apresentadas na tabela 1. Os trabalhos foram escolhidos a partir da
leitura dos resumos onde buscamos similaridades com os conceitos de “pensamento
em jogo” em Huizinga (2019); de “ciéncias humanas” em Santos (2017); e “tessitura

do conhecimento em rede” em Alves (2001).

e A geografia nos/dos games: didlogos entre games, espaco e ensino

Tese de doutorado defendida por Marcos Rodrigues Ornelas de Lima em 2018
no Programa de Pos-Graduacao em Geografia da Universidade do Estado do Rio
de Janeiro. O autor defende a tese de que “os videogames carregam uma
geografia, seja enquanto artefato técnico ou prética sécio-espacial, que pode
contribuir para a Geografia Escolar repensar suas praticas e seus temas a partir
do cotidiano dos estudantes” (Lima, 2018, p. 17).

O referencial teodrico é dividido em trés categorias: Game studies (Johan
Huizinga, Espen Aarseth, Janet Murray e Katie Salen & Eric Zimmerman);
Geografia (James Ash, Milton Santos e Nilma Lino Gomes); e Games e ensino
(Lynn Alves, Jane McGonigal e James Paul Gee).

Como consideracdes, Lima (2018) aponta que na pratica com jogos eletronicos
deve haver o cuidado para que néo seja apagado o carater ludico dos mesmos e
gue os conceitos de territério, lugar e cartografia, pertinentes a ciéncia geografica

estdo presentes nos jogos a partir de suas representacoes.
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e Modelo de analise socioconstrutivista para compreensédo do processo de
aprendizagem mediado pelo Role Playing Game (RPG) digital

Tese de doutorado defendida por Sueli da Silva Xavier Cabalero em 2018 no
Programa de Pds-Graduacdo Multi-institucional e Multidisciplinar em Difusédo do
Conhecimento da Universidade Federal da Bahia. Para desenvolver sua tese, a
autora se orienta por trés questbes: a) Quais as caracteristicas das aplicacdes
educacionais do jogo RPG digital?; b) Quais 0s aspectos cognitivos
experimentados por alunos-jogadores engajados em aplicac6es educacionais do
jogo RPG digital?; e ¢) Como analisar o0 modo como ocorre 0 processo de
aprendizagem mediado pelo jogo RPG digital? (Cabalero, 2018, p. 17).

O referencial teorico inclui segmentos de Sociedade em rede com Manuel
Castells; Tecnologia educacional com David Jonassen e documentos institucionais
do Ministério da Educacado; e Jogos e gamificacdo com Marc Prensky e Jodo
Mattar. Artigos e analises da propria autora sao trazidos para conceituar e abordar
0 RPG como jogo de representacao de papéis.

Em suas consideracdes, Cabalero (2018) elucida as questdes iniciais a partir
de préticas com o RPG by Moodle onde apresenta a colaboracdo entre os
participantes como um aspecto cognitivo presente em sua pesquisa com grupos
educacionais. Soma-se ainda os aspectos de pensamento critico, imaginacao e

co-autoria na escrita colaborativa e desenvolvimento da narrativa.

e Rap na baixada, rap no mundo: o RapLab tecendo redes educativas

Dissertacdo de mestrado defendida por Flavio Eduardo da Silva Assis em 2020
no Programa de POs-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal
Fluminense. Sua escrita utiliza de termos referentes a musica na abertura dos
capitulos, manifestando o pertencimento e afetividade do autor em relagdo ao
trabalho desenvolvido.

O autor busca tecer uma narrativa a partir dos cotidianos de diferentes
personagens que vivem o movimento hip-hop em suas praticas, configurando um
mosaico a partir das intersecdes das conversas. Em seu referencial tedrico, o autor
se apropria de Nilda Alves ao compreender que o rap, na voz dos jovens, € uma
forma de narrar a vida e literaturizar a ciéncia, além de Paulo Freire na educacao

como prética da liberdade.
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Como reflexo do referencial adotado, Assis traz em suas consideracdes, apos
a realizagao de atividades com RapLab em sala de aula, que “considerar o que o
educando sabe, pensa e sente é fundamental para que todo o processo faca

sentido para ele, pois desta forma, ele se sente parte do todo” (2020, p. 101).

Em suma, percebemos que ha uma aproximacao dos trabalhos abordados em
relacdo a nossa pesquisa. Lima (2018) se apropria dos conhecimentos de ciéncias
humanas, em especifico os de geografia, e os analisa a partir dos jogos em atividades
com os estudantes. O autor associa 0s conceitos de espaco geografico com circulo
magico a partir de seu referencial tedrico em Milton Santos e Johan Huizinga, que sao
abordados na presente pesquisa.

Cabalero (2018) tensiona o conceito de colaboracdo em uma apropriacao
voltada as atividades com RPG. Assim, conforme um dos quadros-sintese da autora,
a colaboracgao é entendida como “promover agées como ajudar, cooperar ou colaborar
na realidade onde vive” (Cabalero, 2018, p. 69). Em nossa pesquisa, compreendemos,
a partir de Axelrod (1984) a concepc¢ao de cooperacdo como sendo a acédo de
diferentes sujeitos em operar junto aos demais perante seus proprios objetivos.

Por fim, escolhnemos a dissertacdo de Assis (2020) pois dentre os resultados
obtidos, trata-se de uma pesquisa voltada a educacao e com uma proximidade com o
referencial tedrico da tese. Nos referenciamos, ainda, em Nilda Alves e as pesquisas
nos/dos/com os cotidianos e, conforme o autor, “pesquisar com os cotidianos é se
preparar para os entroncamentos e bifurcacbes, € caminhar pelo desconhecido”
(Assis, 2020, p. 14)”. Dessa forma, tensionamos as dificuldades e as surpresas que

emergem no desenvolvimento de uma pesquisa desta natureza.

2.2.3 Narrativa social

Para Freire (2013, p. 22), “na formagdo permanente dos professores, o
momento fundamental é o da reflex&o critica sobre a préatica. E pensando criticamente
a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a proxima pratica”. Assim, a
concepcao de nossa pratica baseada no pensamento de jogos visa contemplar o
trabalho docente a partir de uma metodologia menos transmissiva e mais centrada na
acao cognitiva dos participantes enquanto jogadores, proporcionando momentos de

reflexdo acerca da acao.
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Os jogos sdo compreendidos como uma forma de propiciar ajuda mutua e
resolucdo de problemas coletivos, somando as habilidades e conhecimentos dos
participantes. Trata-se de uma perspectiva cooperativa em detrimento da
competitividade, caracteristica presente em muitos ambientes pautados em
pensamento de jogos.

Consideramos, ainda, que estes momentos ndo s6é devem engajar 0S
professores por meio de atividades que promovam a ludicidade, como também
precisam dialogar com a pratica pedagdgica dos participantes. Desta forma, emergem
artefatos que potencializam a configuracdo de espacos digitais virtuais a partir de
missdes percorridas pelos participantes e articuladas com o conhecimento cientifico.

Emerge, entdo, nossa questao problema: Quais os aspectos do pensamento
de jogos que potencializam a tessitura de uma rede de conhecimentos de Ciéncias
Humanas na configuracdo de um espaco digital virtual? Assim, o objetivo geral da
pesquisa €: Compreender a conexao entre a estrutura do pensamento de jogos
e a tessitura em rede de conhecimentos em Ciéncias Humanas, para a

configuracao do espaco digital virtual.

Os objetivos especificos sdo considerados como “missées” em um jogo e se

constituem da seguinte forma:

e Analisar a potencialidade do pensamento de jogos por meio do
desenvolvimento de uma narrativa para a educacao;

e Explorar os conhecimentos de Ciéncias Humanas, por meio da narrativa,
contemplando as caracteristicas presentes nos jogos.

e Identificar a configuracdo do espaco digital virtual entre os participantes do jogo,
atribuindo significado aos conhecimentos de Ciéncias Humanas;

e Compreender a tessitura do conhecimento em rede a partir da BNCC para a

interdisciplinaridade.
2.3 Fases do jogo
Trata-se do desenvolvimento do artefato Gaia, por meio da configuragéo de um

espaco digital virtual. Nesse processo, estdo presentes as pesquisas do autor e sua

atividade enquanto desenvolvedor, bem com como as articulagbes tedricas e o0s
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didlogos com os pares para a realizacdo de uma prética presencial (Gameplay 1) e
online (Gameplay 2). Os professores e pesquisadores participantes da pesquisa, na
condicao de jogadores, recebem o link para o download jogo e os instrumentos de
avaliacdo (formulario e mural), previamente disponibilizados em um site proprio.
Dessa forma, autorregulamos o artefato conforme os objetivos da pesquisa.

A tese iniciou no primeiro semestre de 2021, com o ingresso no Programa de
Pos-graduacédo em Educacéo, da Universidade La Salle, e se desenvolveu ao longo
de quatro anos. Na figura 2 demonstramos a organizagao das fases de Gameplay 1 e

Gameplay 2 junto as demais atividades previstas.

Figura 2 - Organizac¢éo da pesquisa.
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Fonte: Elaborac¢éo do autor, 2024.
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A tese esta vinculada ao projeto de pesquisa “Convivéncias e rede(s):
Configuragdo de ecossistemas de aprendizagem”, do Programa de Pd6s-Graduacéo
em Educacgéo da Universidade La Salle - Unilasalle. Esse projeto foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da Unilasalle, sob o CAAE 69386823.1.1001.5307.

2.4 Jogadores

A pesquisa é realizada com professores e pesquisadores de forma gratuita. Os
participantes sdo divididos em dois grupos conforme o momento de realizacao,
indicado na figura 1 anteriormente. No Gameplay 1 participam 23 professores dos
anos finais do ensino fundamental da rede municipal de Picada Café, jogando
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coletivamente a partir de um projetor disponibilizado em um auditério. No Gameplay 2
participam 12 professores e pesquisadores nas areas de tecnologia, pedagogia e
ciéncias humanas, jogando de forma online a partir do link disponibilizado. Em cada
um dos grupos emergem questdes acerca das vivéncias dos participantes em

congruéncia com a narrativa desenvolvida.

2.5 ltens para a producéao de dados

Compreendemos que em nossa metodologia os dados nédo serdo apenas
coletados em um momento especifico, mas sim produzidos ao longo de todo o
percurso da concepcao do jogo e dos jogadores na trilha, tecidos a partir das vivéncias
e experiéncias dos participantes. Essa producdo se da desde a etapa inicial, no
desenvolvimento do jogo e registro dos desafios e tensionamentos desta atividade no
diario de campo do pesquisador, construido como forma de acompanhamento da
pesquisa com 0s conhecimentos e programacao do artefato. Ele constitui-se como
lugar de registro dos movimentos, leituras, identificacdo dos tempos, espacos além
das observacdes que ocorrem durante o processo de imersdo no campo de estudo
(Oliveira, 2014). Assim, configura-se como um elemento importante para o
acompanhamento, criando condicBes para o0 pesquisador retornar a momentos
especificos para refletir sobre o desenvolvimento da atividade.

No Gameplay 1, aplicamos aos professores um questionario acerca da funcéo
das costureiras e a histéria de Alice, a personagem principal. Desenvolvemos, entéo,
a concepcéo da narrativa a partir da metafora da maquina de costura que leva o avatar
a descobrir novos tempos e espacos. Ao final da jogabilidade dos dois primeiros
capitulos, uma roda de conversa foi realizada para identificar as potencialidades do
artefato para os capitulos seguintes.

Para a producdo dos dados do Gameplay 2, organizamos um formulério com
questbes para identificar os conhecimentos contemplados, as aprendizagens
construidas e o retorno dos membros a partir da acdo de jogar. Além disso,
disponibilizamos um mural online para sistematizacéo coletiva dos participantes para
gue possam registrar suas impressoes e tecer a rede com 0s demais. As interacdes
se constituem como elementos do pensamento de jogos como forma de promover a
acao e o relacionamento entre dois ou mais atores inseridos na experiéncia ludica

(Salen; Zimmerman, 2012a).
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No Apéndice I, disponibilizamos o texto enviado como convite aos jogadores,
com as orientacdes para acesso ao jogo e aos instrumentos de producao dos dados.
Na sequéncia, os apéndices Il e Il indicam, respectivamente, as questdes do
formulario e o mural no qual os participantes socializaram suas aprendizagens. Por
fim, no apéndice IV encontra-se o termo de consentimento livre e esclarecido

disponibilizado aos jogadores.

2.6 Técnica de andlise do inventéario

O periodo destinado para a analise dos dados inicia em 2023 com a aplicacao
do Gameplay 1 e se estende até o Ultimo semestre da tese, em 2024, ja com a pratica
realizada com os professores e pesquisadores no Gameplay 2. A técnica se da pela
analise de conteudo conforme Bardin (2011), a qual acreditamos que estd em
conformidade com nossa pesquisa qualitativa, sem a utilizacdo de softwares. A
validacdo das categorias e a identificacdo de outras emergentes foi realizada em
reunido do grupo de pesquisa (COTEDIC UNILASALLE/CNPQ) com seus integrantes
na condicdo de juizes. Considerando as trés etapas da andlise de conteudo propostas
pela autora, temos, em sintese, a seguinte configuracao a partir do corpus destacado

no item anterior:

Pré-andlise dos dados: Organizacao e sistematizacdo dos materiais a partir
das escritas no diario de campo, na sistematizacdo das missdes do jogo e nos
registros dos questionarios, formularios individuais e mural coletivo. Considerando a
metodologia da pesquisa-agédo detalhada anteriormente, esta etapa ocorre desde o
momento da primeira etapa, com a configuracdo do diario de campo no
desenvolvimento do artefato, passando pela constituicdo dos grupos de jogadores,
reconhecimento de suas potencialidades e limitagGes e a organizagdo dos materiais
gue serdo coletados entre este e o proximo momento.

Exploracdo do material: Classificacdo dos itens nas categorias definidas para
a analise, configurando-se no momento de identificar possiveis unidades menores a
partir das categorias consideradas. A exploracdo do material se desenvolve,
principalmente, a partir dos momentos de Ponto de Controle (etapas D e G da
pesquisa-acdo), nas quais as impressdes dos jogadores sdo disponibilizadas ao

pesquisador e demais participantes.
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Tratamento dos resultados: Validacdo dos dados a partir das categorias
considerando os objetivos da pesquisa. Buscamos assim, subsidios para encontrar
caminhos diante do problema de pesquisa. O tratamento dos resultados ocorre na
etapa H da pesquisa-acéo e se configura como a andlise de que foi coletado e a

organizacgao para apresentacéo das consideracdes da pesquisa.

Designamos trés categorias de analise a priori para o inventario, sendo
estruturadas a partir do referencial tedrico: Pensamento de Jogos; Conhecimento em
Ciéncias Humanas; e Tessitura do Conhecimento em Redes. Entretanto, abrimos
espaco para outras categorias emergentes ao longo da pesquisa. Compreendemos
gue o0s conhecimentos se conectam e se costuram a partir de origens diferentes e,
assim, nesta complexidade, consideramos que demais elementos nao contemplados

inicialmente podem emergir e devem ser considerados.
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O desenvolvimento de nosso jogo tem se mostrado como um desafio constante,
pois na formacédo do pesquisador, vindo de uma graduacdo em geografia, ndo ha
estudos aprofundados de game design ou mesmo ldgica de programacao. Sentimos
a necessidade de nos aproximar de outros autores que nos levem a pensar esse jogo
de forma articulada com os conhecimentos e a vivéncia pratica dos jogadores que irdo
se apropriar dele.

Assim, buscamos parcerias de autores que “‘joguem” conosco € nos mostrem
como pode ser o ritmo da jornada a ser explorada em um modo cooperativo’. As
inquietacdes que emergem desta cooperacgao incluem: o desenvolvimento de um jogo
eletrénico, os conhecimentos cientificos de ciéncias humanas e a constituicdo de uma
rede de conhecimentos para a interdisciplinaridade.

Entendemos que outras perturbacbes podem surgir no decorrer do
desenvolvimento do jogo bem como da pesquisa com o0s professores. Assim,
retornamos sempre que necessario aos autores que configuram nosso referencial
tedrico, aqui estruturado em trés grandes unidades teméticas, cada uma
contemplando diferentes caracteristicas.

Na unidade de Pensamento de Jogos, nos aprofundamos no jogo enguanto
artefato, reconhecendo seu conceito e as caracteristicas que o definem como tal, bem
como explorando outros elementos que se configuram na acdo dos jogadores.
Consideramos aqui a ludicidade, a imerséo, a representacéo e a interatividade como
caracteristicas a serem abordadas a partir de nosso referencial te6rico. Dessa forma,
buscamos apoio nestes primeiros parceiros de jogo para elaborar a experiéncia que
desejamos contemplar com os participantes em nossa formagao continuada.

Na unidade Conhecimento em Ciéncias Humanas, exploramos a BNCC como
diretriz estruturante da pratica pedagogica no contexto nacional. A partir dela,
buscamos autores que nos possibilitem refletir e compreender os conceitos das
Ciéncias Humanas, como espaco e tempo. Neste movimento, identificamos ainda o
conceito de rede como emergente na construgdo dos conhecimentos da area e a
interdisciplinaridade como forma de abordagem destes conhecimentos em sala de

aula.

7 Nos jogos, costumamos ver dois modos diferentes de jogabilidade. O modo cooperativo, ou co-op,
refere-se a mais de um jogador atuando simultaneamente no mesmo espaco digital virtual, podendo
estarem juntos fisicamente ou online. O outro modo, chamado de single player, condiz aos jogos
utilizados de forma isolada por apenas um jogador.
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Por fim, na unidade Tessitura do Conhecimento em Redes nos aprofundamos
na forma de construcdo do conhecimento a partir de multiplas linguagens, formas e
origens. Para isso, a propria concepcdo de tessitura enquanto configuracdo e
mosaico, dialoga com conceitos discutidos nas outras unidades como redes e espaco.
Assim, nos aproximamos da pesquisa nos/dos/com os cotidianos nas escolas para a
elaboracao de uma formacéo continuada que esteja em congruéncia com as vivéncias
e expectativas dos docentes participantes.

Na figura 3 a seguir sintetizamos estas trés unidades tematicas e 0s principais

conceitos abordados em cada uma delas, culminando no desenvolvimento do jogo.

Figura 3 - Representagdo das unidades tematicas do referencial tedrico.
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Fonte: Elaboracéo do autor, 2023.

As unidades teméticas foram definidas para provocar a reflexdo, no momento
de andlise dos dados, onde abrimos nosso inventario de itens produzidos. O
“pensamento de jogos”, o “conhecimento em ciéncias humanas” e a ‘tessitura do
conhecimento em redes” se configuram como categorias definidas a priori pelo autor.
Destacamos, entretanto, que outras categorias surgiram, a partir da producdo dos

dados e na mediacdo com os participantes.
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3.1 Unidade I: Pensamento de Jogos

Na justificativa pessoal desta tese, trouxemos 0 quanto 0s jogos sao relevantes
para o autor, sendo uma pratica desenvolvida desde a infancia e que permanece até
a atualidade como uma das maiores paixdes e temas de pesquisa. Ao se enxergar
como jogador, o pesquisador ja possui ideia de como planeja algumas de suas ac¢des
e que experiéncias deseja proporcionar aos participantes, na condi¢cao de jogadores.

Entretanto, foram estabelecidos didlogos entre autores para ampliar a
compreensao sobre o campo do pensamento de jogos, conhecido como “game
studies” em seu termo em inglés. Para Mayra, este configura “um novo campo de
estudo focado nos jogos, especificamente nas suas diferentes formas digitais” (2008,
p. 1, traducdo nossa)®. Shawn (2010) complementa que se trata de uma forma de
olhar os jogos para além dos estereGtipos comerciais e a partir de um olhar
interdisciplinar, orientado pela antropologia, economia, filosofia, psicologia etc. Para
além dos eixos apontados, consideramos também a educacdo como forma de
compreender o pensamento de jogos.

Partimos, assim, do entendimento do jogo como um artefato desenvolvido e
configurado de modo a potencializar a constru¢éo do conhecimento dentro do contexto
no qual os seres humanos estao inseridos e que dele desencadeamos potencialidades
em outras areas. Dessa forma, a jornada do pesquisador com os demais autores inicia
na conceituacao do que € um jogo de forma geral, para assim ser possivel identificar
suas caracteristicas no desenvolvimento de um artefato préprio. Caracteristicas,
estas, que se aplicam tanto em contextos analégicos como digitais.

Para Huizinga (2019), cujos estudos apresentados ainda na década de 1930
embasam as pesquisas em jogos ate os dias atuais, 0s jogos sado intrinsecos a cultura
humana. A cultura assume um carater ludico, manifestado nas crencas e mitologias,
nos ritos de passagens presentes em muitos povos, nas relagdes de poder, etc. Para
ele, 0 jogo seria

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e

certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacao ao resto

8 Texto original: “is a new field of study focusing on games, particularly in their different digital forms”.
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do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (Huizinga,
2019, p. 34)

Apesar desse conceito ser definido ha cerca de um século atras, em um
momento no qual a sociedade sequer pensava na possibilidade de se apropriar de um
dispositivo eletronico na sala de sua casa e interagir com diferentes narrativas,
cenarios, personagens e pessoas em outros espacos geograficos, as caracteristicas
apontadas pelo autor se mantém presentes. Tanto em jogos esportivos, realizados ao
ar livre, como em jogos de tabuleiro ou eletrénicos (que podem ser no computador,
console de videogame ou dispositivo moével), os elementos destacados por Huizinga
(2019) se encontram reconfigurados para 0 seu respectivo contexto.

Duas décadas mais tarde, Caillois (2017, posicdo 415) retoma este
pensamento e aponta uma série de caracteristicas para o jogo. Segundo o autor, jogar
se configura como uma atividade:

1°) livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois o jogo perderia
imediatamente sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2°) separada: circunscrito em limites de espaco e de tempo previamente
definidos;

39 incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido de antemao, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é
obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador;

4°) improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de
elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, resulta em uma situacdo idéntica aquela do inicio da partida;

59) regrada: submetida as convencdes que suspendem as leis ordinarias e
gue instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a Unica que conta;

6°) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
diferente ou de franca irrealidade em relacéo a vida cotidiana.

Destacamos que o carater improdutivo, segundo o autor, refere-se a uma
guestao financeira e de producédo de lucro (Caillois, 2017), o que n&o deveria ser o
objetivo de um jogo, pois 0 mesmo nado poderia produzir riguezas. Dessa forma,
corroboramos com tal caracteristica a0 mesmo tempo em que consideramos 0 jogo
produtivo no que diz respeito a aprendizagem e construgdo do conhecimento.

As definicbes apontadas pelos autores constituem uma rede de conhecimentos
para pensarmos o jogo (artefato) destinado aos professores. Ao considera-lo uma
atividade livre, deixamos claro que as a¢les serdo permeadas pela interacao neste
espaco digital virtual. Fica a critério dos professores a livre adesao na jornada proposta
pelos pesquisadores. Pelo carater ludico e mesmo considerando-o como algo “ndo
sério”, devemos nos embasar que o jogo deixa de ser, de fato, um jogo, quando se

torna uma atividade obrigatéria aos seus participantes.
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Os limites de tempo e espaco dedicados a agcdo correspondem ao que Huizinga
(2019, p. 30) chama de “circulo magico”, ou seja, “um campo previamente delimitado,
de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea”. Neste circulo,
prevalecem apenas as regras definidas para o jogo, e sua duracéo depende do tempo
de concretizacédo das missdes propostas para se chegar ao seu objetivo final.

Salen e Zimmerman (2012a) destacam que este circulo corresponde a uma
espécie de fronteira que separa o jogo da vida que ocorre fora dele. Este conceito
pode ser representado de diversas formas dependendo do jogo em questdo, como um
campo de futebol, um tabuleiro de xadrez ou a prépria sala de nossa casa ao nos
apropriarmos de um jogo de videogame. Como outro exemplo, remetendo a infancia
do autor, entendemos como um circulo magico a delimitacdo de duas goleiras feitas
com pares de chinelos em uma rua. O espaco urbano é configurado pelos jogadores
gue interagem como se estivessem em um campo de futebol. O circulo se rompe
guando a partida acaba ou quando um carro precisa passatr.

Carneiro e Backes (2020) destacam o quanto este conceito pode ser maleavel
a partir do hibridismo de espacos (geografico e digital virtual) potencializado pelos
jogos mais recentes, principalmente para os que estédo disponiveis para dispositivos
moveis a partir de geolocalizacdo. Um exemplo desse hibridismo temos no jogo
"Pokémon Go!” (Niantic Games, 2016) no qual os personagens do jogo aparecem no

espaco geografico ao nosso redor a partir de uma realidade aumentada (figura 4).

Figura 4 - Colagem de capturas de tela do jogo “Pokémon Go!”.

€ Hoppip / pc457

Fonte: Aplicativo desenvolvido por Niantic Games, 2016. Capturas do autor, 2022.
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O circulo magico intensifica a ludicidade no préprio sentido dado por Huizinga
no titulo original de sua obra em 1938: o homo ludens, “o ser humano que joga”. Nesse
espaco configurado entre os jogadores, seja ele fisico, digital virtual ou hibrido, todos
estdo sujeitos as mesmas regras e a ludicidade contempla como cada um joga,
participa, atribui significado e se desloca (materialmente ou virtualmente) por esse
espaco. Sato (2009, p. 38) retoma este conceito e complementa que ele se refere a
uma busca por prazer e diversao, afirmando que “o jogo e a brincadeira sdo aspectos
inerentes a sociedade, sendo atividades que devem se apresentar de forma natural,
nas praticas e atitudes do homem”.

Sallen e Zimmerman (2012a, p. 26) definem essa caracteristica como “o
movimento livre dentro de uma estrutura mais rigida”. Quando assumimos nossa
condicao de jogadores, seja no comando do nosso préprio corpo (usando um esporte
fisico como exemplo) ou de um avatar (na interagdo com um jogo eletrénico),
entramos neste circulo no qual temos um objetivo a cumprir e regras a seguir. A partir
disso, somos livres, dentro do tempo que estabelecemos para a atividade, para buscar
a melhor forma de concluir o objetivo proposto pelo jogo. O carater ludico do artefato
reside nessas tentativas, erros, identificacées de possibilidades, habilidades, desafios
e até mesmo frustracées ao nos depararmos com alguma dificuldade a ser superada.

Assim, destacamos a relevancia de ter em nosso planejamento a organizacao
do tempo dedicado a realizacdo das miss6es em cada encontro com os professores,
de modo que as atividades ndo se tornem repetitivas e nem sejam concluidas de forma
muito rapida.

Em relacéo as regras, buscamos um equilibrio de dificuldades e mecéanicas a
serem seguidas. Compreendemos que um jogo muito dificil poderia gerar frustracdes
e desisténcias entre os participantes. Em contrapartida, um jogo facil demais néo cria
expectativas e possui menores chances de mobilizar os conhecimentos na superagéo
dos desafios.

Tratamos a ludicidade pelo seu carater de liberdade, movimento e descobertas
em um espaco determinado pelas regras, e ndo somente pela diversdo. Rogers
(2010), ao apresentar os fundamentos de um design de jogos, defende que a diversao
€ um ponto importante, contudo, um cuidado deve residir no fato de que ela é
extremamente subjetiva, sendo uma caracteristica condicionada a cada participante,

de forma individual. A ludicidade tem um sentido pessoal para cada jogador(a), que
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interage com o0 espago conforme as expectativas, as escolhas de trajetorias e 0s
significados atribuidos as acGes da personagem, a partir de suas historias e vivéncias.

Verificamos este tensionamento entre ludicidade em jogo e diversdao ao
considerar alguns jogos lancados nos ultimos anos. Temos, obviamente, muitos nos
quais a diversdo se configura como um elemento chave, principalmente em titulos
voltados ao publico infantii ou para serem jogados em familia. No entanto,
presenciamos um destaque para jogos cujas acfes do jogador ndo representam,
necessariamente, atos divertidos e alegres. Dentre os diversos titulos que ilustram
este exemplo, destacamos “Gris” (Nomada Studio, 2018), um jogo de estética simples
voltado a superacéo dos desafios e contemplacao da arte envolvida no projeto (figura
5).

Figura 5 - Captura de tela do jogo “Gris”.

1 €
Fonte: Nomada Studio, 2018. Captura do autor, 2022.

Em “Gris”, assumimos o avatar de uma menina que se encontra sem voz e com
movimentos restritos em um mundo que praticamente ndo possui cores Nos primeiros
momentos da narrativa. Em virtude da auséncia de dialogos, nossas referéncias se
formam aos poucos na medida em que exploramos 0s cenarios e interagimos com 0s
elementos ao nosso redor. Dessa forma, a narrativa se desenvolve num ritmo mais
lento até nos darmos conta de que cada fase corresponde a um dos estagios do luto.

Justamente por esta tematica, assumimos que este e tantos outros jogos
voltados a um publico mais adulto nos dltimos anos ndao abordam a diversdo como
elemento primordial. No entanto, ndo deixam de ser lidicos na medida em que
promovem a interacdo e a liberdade de exploragéo do jogador pelo espaco digital
virtual, despertando sentimentos a partir da sua apropriacéo do artefato.
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“Gris” possui um significado muito especial para o autor. A interagdo com sua
narrativa se deu justamente num momento de superacao de luto. Nao se trata aqui de
um jogo que desperta sorrisos e risadas, nem mesmo de algo para reunir a familia na
sala e jogar em conjunto. No comando do avatar, interagimos com um mundo que
desmorona ao nosso redor mediado por uma trilha sonora instrumental que ora é
calma e ora é acelerada, atravessando os momentos de uma perda.

Esse néo € o tipo de jogo que passamos horas e horas jogando e perdemos a
nocao do tempo. Em vez disso, ele se trata de um jogo com o qual interagimos por
alguns minutos, experimentamos algumas fases e passamos um tempo perdido em
memorias e saudades. Ha a ludicidade ao ilustrar uma jornada tao dificil e que por
muitas vezes € muito solitaria de uma maneira puramente representativa e metaférica
nos cenarios de ruinas, desertos, florestas e que, por alguns momentos, tudo parece
estar de cabeca para baixo.

Desta experiéncia, trazemos outro conceito pertinente ao desenvolvermos uma
préatica a partir do pensamento de jogos que é o de imersdo. Consideramos a imerséo
na forma de se sentir presente, mesmo que virtualmente, no espaco onde o jogo se
desenvolve. Santaella e Feitoza (2009, p. 44), ao analisarem o jogo eletrbnico
enquanto artefato cultural, afirmam que este é imersivo por natureza, destacando que
a representacao por avatares potencializa essa sensacao ao permitir que o jogador
reconheca e legitime suas acdes nesse espaco. Sato complementa que esta
caracteristica “esta associada aos sistemas simbdlicos construidos no universo de um
videogame”.

Compreendemos o0s sistemas simbdlicos trazidos pela autora como um
conjunto de técnicas e representacfes que tornam esse espaco significativo para o
jogador. Dessa forma, os cenarios, 0s personagens, os dialogos, a narrativa, os efeitos
de som e a trilha sonora ampliam a sensacéo de imersdo ao se reconhecer em um
espaco diferente do geogréfico no qual nos encontramos. A partir da identificacdo das
caracteristicas trazidas pelo jogo acerca desse espaco € que podemos nos apropriar
e configura-lo dentro dos limites das regras e conforme a ludicidade a qual desejamos
empregar.

Costa e Carvalho (2022, p. 211) tratam da imersdo em um sentido de
‘mergulho”, saindo do mundo em que nos encontramos presencialmente para
ingressar em um espaco diferente, com novas descobertas e elementos para

interagirmos. Segundo os autores
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O individuo que imerge pode se conectar com 0 que atribui ser uma boa
histéria, intensa o suficiente para que haja um minimo desligamento com o
mundo real. Pois, esse processo, faz com que a relacdo estabelecida com o
objeto traga a tona nao apenas um momento de contemplacédo ou admiracéo,
mas a possibilidade de se tornar um participante afetivo do que acontece,
ressignificando a obra e a prépria ideia de si.

Assim, o sentido de imersao enquanto conectividades, relacdes e afeicbes para
as ressignificagdes, sao pertinentes a essa pesquisa. Entretanto, ndo compactuamos
com a dicotomia presente entre o que € chamado de “mundo real” em oposicdo ao
“‘mundo virtual”, bem como com a ideia de que 0 jogo se configura como um espaco
unico e totalmente diferente do qual o jogador se encontra. O real é o que desperta
sensacdes e emocdes as quais o participante pode construir sentido no seu cotidiano,
incluindo as realidades criadas e acessadas através dos espacos digitais virtuais. O
contrario do real seria a ficcdo, um elemento que pode embasar ou ndo as narrativas
presentes nos jogos, a partir de situacdes que vao além das possibilidades em nosso
cotidiano, pertencentes ao irreal, como a ocupacao de zumbis ou invaséo alienigena,
possuindo significado apenas no contexto do jogo. O “mundo virtual” sdo as
potencialidades que existem no mundo real, os fluxos de informacdes, interacdes e
processos econdmicos e culturais, transcendendo as limitacbes de tempo e espaco
(Castells, 2003).

Assim, tanto no mundo real quanto no mundo virtual, o espaco é configurado
pelo ser humano, a partir de suas acées com outros “jogadores”. A agao de jogar &
carregada de significados, desde a escolha do jogo até as interacdes que realizamos
com quem esta ao nosso redor (fisicamente) ou com quem esta no jogo (virtualmente)
sejam outros jogadores distantes ou personagens da narrativa.

Retornamos a “Gris” em que a acdo do jogador na histéria € embasada no luto
e na perda, desencadeando memoarias e lembrancas. Por mais que as regras do jogo
estejam intrinsecas a interacéo estabelecida na tela, os sentimentos que esse jogo
desperta ndo respeitam os limites do circulo magico. Assim, a narrativa envolve o
jogador em sentimentos reais de saudade e afetividade, a0 mesmo tempo em que
configura o0 espaco ao redor na construcdo de sentido para os elementos que
representam esse passado.

A ludicidade e a imersdo sao caracteristicas pertinentes para serem
tensionadas na acdo de jogar com os professores. O artefato ladico potencializa

caminhos e descobertas a partir da apropriagcdo pelos docentes, indo além da
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diversdo. Acreditamos ainda que os cenarios e as ambientacdes necessitam estar em

congruéncia para a sensacao de imersao, ao fazer parte da narrativa no comando do

avatar para potencializar os conhecimentos cientificos das disciplinas.

A partir do desenvolvimento destes elementos - cenarios, personagens

principais, NPC?, narrativa e missées - se d& a representacéo no espaco digital virtual.

Sato (2009, p. 40) afirma que “o0 jogo € uma forma de representagao do ser humano e

de seu contexto sociocultural. Esta representacdo aproxima-se de uma metafora da

vida ordinaria, porém é distinta desta”. Assim, percebemos que ao longo da narrativa

podem se manifestar duas formas de representactes diferentes:

Seres humanos: Na criacdo de personagens a partir das caracteristicas
intrinsecas as suas culturas e organizagdo social. Dessa forma, o jogador pode
perceber o avatar como um elemento externo e apenas parte do jogo, bem
como uma extensdo de si mesmo. Com o crescimento do mercado de jogos
eletrénicos, evidenciamos algumas mudancas no que diz respeito a construcao
dos avatares enquanto representacfes, fugindo do estereétipo do homem
branco e heterossexual para as identificacbes dos herdis ou personagens
principais das narrativas. A presenca de pessoas de diferentes géneros,
orientacdes, idades, etnias e culturas ja existe ha alguns anos nos jogos, mas
ainda assim estavam restritas a poucos titulos ou carregadas de um teor sexista

gue objetifica determinados corpos e comportamentos.

Espagco geografico: No desenvolvimento de cenarios e paisagens que
compdem a narrativa como formas de configuragcao de um espaco. Baum et.al.
(2016, p. 67) afirmam que “as representagbes sdo a elaboracdo racional e
abstrata do mundo, a qual permite vislumbrar o mundo como ele realmente é,
em sua razao plena, em suas causas mais fundamentais e gerais”. Dessa
forma, identificamos que o0s jogos carregam em suas geografias proprias os
elementos que constituem seu espagco muitas vezes em congruéncia com o
ecossistema ao qual interagimos em nosso cotidiano. Ainda que intrinsecos a

elementos artisticos e estéticos, muitas narrativas se aproximam de uma

9 NPC se refere a sigla utilizada para “non-playable character”, ou “personagem nao-jogavel’,
considerando aqueles que interagem na histdria sem serem manipulados pelo jogador.
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configuracdo geogréfica na elaboracdo de um ecossistema com vegetacao,

clima, construcdes, sonoridade etc.

Como exemplo dessas duas formas de representacéo, citamos “The Last Of Us
Part II” (Naughty Dog, 2020), cuja narrativa simula os Estados Unidos no ano de 2038
apos o surto de um fungo que desencadeia as principais acdes da historia. Na figura
6 ha a personificacdo da personagem Ellie identificada na histéria como uma mulher
LGBT e a representacdo da paisagem nos itens naturais que se fundem com o0s

culturais, em um hibridismo de elementos geogréficos.

Figura 6 - Captura de tela do jogo “The Last Of Us Part II”.

Fonte: Naughty Dog, 2020.

O(a) jogador(a) assume a personagem e interage com o espaco digital virtual
na narrativa, configurado através das acfes dos demais personagens no abandono
dos centros urbanos e a retomada da natureza, aos elementos antes culturalizados
pela sociedade. Desta interac&o entre os personagens e 0s elementos do ecossistema
representados nos cenarios, 0s jogos podem configurar diferentes espacos e dar
visibilidade para determinados grupos em detrimento de outros. Acreditamos que
nenhuma representacao seja totalmente neutra, sendo construida a partir das
crencas, culturas, ideologias e conhecimentos dos desenvolvedores. Logo, torna-se
importante reconhecer que em narrativas onde existe a dualidade de grupos
considerados “herois” e outros considerados “vildes”, tais atributos podem ser
atribuidos a partir de uma representacao da realidade de quem idealizou o jogo.

Levamos em consideracao a importancia das representacdes ao tensionar 0s
conhecimentos de ciéncias humanas em nosso jogo desenvolvido para professores.
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Por interligar os conceitos de tempo, espaco, ideologia, cultura e trabalho, torna-se
pertinente buscar elementos simbdlicos para ilustrar a narrativa e as missdes de modo
a contemplar diferentes formas de compreensao do mundo.

A interatividade é uma caracteristica fundamental ao se pensar o
desenvolvimento de jogos. Logo nos primeiros paragrafos de nossa pesquisa, quando
apertamos o Start, trouxemos a concepcao de Silva (2008) a partir da participacao -
intervencao, da bidirecionalidade - hibridacdo e da permutabilidade - potencialidade.
Dessa forma, acreditamos que essa a¢ao ndo se resume ao comando do avatar pelo
cenario, mas contempla desde o primeiro momento, antes mesmo de abrir a tela inicial
de um novo jogo. Ao interagirmos com os diferentes titulos a nossa disposicao,
escolhemos, dentro dos parametros e interesses préprios, qual historia desejamos
acompanhar e quais podemos deixar para outro momento.

Interagimos para além do apertar de teclas e realizacdo de atividades
mecanicas, pois esta acdo inclui as decisées definidas dentro da narrativa dos rumos
a seguir. Assim, ha liberdade de escolhas nas regras estipuladas pelo jogo. Salen e
Zimmerman (2012a, p. 49) denominam interatividade explicita, 0 movimento de seguir
as regras propostas bem como nas escolhas e dindmicas realizadas ao longo da
narrativa. Conforme os autores, “jogar um jogo significa fazer escolhas e tomar
medidas. Toda essa atividade ocorre dentro de um sistema de jogo projetado para
apoiar tipos significativos de escolhas. Cada acéo resulta em uma mudanca que afeta
o sistema global do jogo”.

Considerando a interatividade como a forma pela qual nos apropriamos e
conduzimos o avatar pelo espaco digital virtual, identificamos diferencas ao longo do
tempo em como esse processo se desenvolve. Em um sentido técnico e pratico, o
avanco tecnoldgico tornou possivel ao jogador configurar diferentes formas de
manipular objetos, realizar acdes e explorar o espaco no qual a narrativa ocorre. Na
figura 7 apresentamos a diferenca entre o jogo “Pong”, lancado em 1972 pela Atari e
a tela de botGes de “Horizon Forbidden West”, langado em 2022 pela Guerilla Games.
S&o cinquenta anos que separam os dois jogos e nesse periodo houve uma ampliacado
na forma como se da a acdo do jogador. Enquanto o primeiro jogo se limita ao
movimento vertical de uma barra na tela, o segundo traz uma quantidade significativa
de comandos a serem desempenhados conforme os momentos especificos da

historia.
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Figura 7 - Comparagéo entre comandos nos jogos “Pong” e “Horizon Forbidden West”.

o @ Copy Layout to Custom
Fontes: Play Pong Game (https://ponggame.io/ com acesso em 03 set. 2022) e Guerilla Games, 2022.

Para além dos atributos técnicos, destacamos que a interatividade decorre de
acOes que conduzem o jogador a refletir sobre sua trajet6ria na narrativa, identificando
possibilidades emergentes a partir de sua apropriacdo. A interatividade é focada na
ludicidade no sentido de liberdade de exploracéo nas regras do circulo magico. Dessa
forma, interagir com o jogo corresponde a forma como o jogador interpreta e se
apropria dos elementos deste jogo (narrativa, personagens, cenarios e etc),
configurando-o como um artefato repleto de sentidos na sua pratica e pode ser
diferente do que outros jogadores configuram a partir da mesma narrativa.

Na pesquisa realizada em nossa dissertacdo de mestrado (Carneiro, 2019), ao
nos apropriarmos de jogos enquanto artefato para a constru¢cdo do conhecimento em
sala de aula, evidenciamos que essa acédo se desencadeia em pelo menos quatro
formas: a) interacdo do jogador com o artefato na configuracdo de seu modo de jogo,
nivel de dificuldade e personalizacéo de avatar; b) interacdo do jogador com o espaco
digital virtual, configurando-o a partir de suas escolhas e acdes; c) interagao entre os
estudantes na condicéo de diferentes jogadores de modo a superar os desafios que
emergem a partir das missoes; d) interacdo dos estudantes com o professor na
construgcéo do conhecimento mediada pela narrativa do jogo.

Ao nos aprofundarmos no conceito, percebemos o quanto desejamos que a
interatividade se configure como elemento significativo em nossa pratica com 0s
professores. Tanto do ponto de vista técnico como em relagcdo a configuracdo do
artefato. Dessa forma, rumamos em busca de plataformas de desenvolvimento de
jogos que possibilitem ac¢des simples de participantes que ndo necessariamente estao
familiarizados com mecéanicas de jogos. Consideramos relevante ainda que a
plataforma escolhida seja de facil acesso ao préoprio pesquisador que nao possui

conhecimento avancado em programacéo, mas que possa desenvolver o artefato de
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modo a criar a narrativa e potencializar a constru¢éo do conhecimento e a constitui¢cao
de uma rede entre os participantes.

Nesta primeira unidade do nosso referencial, buscamos a parceria de outros
jogadores para nossa jornada e tratamos separadamente de algumas caracteristicas
intrinsecas aos jogos, identificadas na figura 8. Nela, a jogadora se apropria do
artefato, encontrando-se imersa em um espaco diferente do geografico no qual se
encontra, interage com este espaco no comando do avatar, agindo de forma ladica ao
seguir as regras determinadas pelo jogo ao mesmo tempo em que explora e se
aventura pelos desafios propostos. Assim, o circulo méagico determinado pelo jogo se

configura em congruéncia ao espaco fisico no qual ela se encontra.

Figura 8 - Representa¢do das caracteristicas dos jogos.

CiRCULO MAGICO - Espago e tempo delimitado pelas regras
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Fonte: Elaborac¢éo do autor, 2023.

Estas caracteristicas se encontram conectadas, em maior ou menor grau,
dependendo do artefato em quest&o. Ao interagirmos com o0 jogo na condi¢céo de um
avatar, interagimos também com outros personagens e cenarios como espacos
configurados a partir de nossas acdes. Tratam-se de elementos criados para
potencializar a representacdo de culturas, ecossistemas, povos e atividades
desempenhadas por estes na apropriagdo de um novo espacgo que é configurado pelo
jogador a partir da sua imersdo nas missfes. Um espaco que € digital virtual
(compreendendo os jogos eletrénicos), mas que € influenciado pelo espaco geografico

no qual o jogador se encontra, em um processo ludico de atribuir sentido a sua pratica
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no desenvolvimento da narrativa e busca por maneiras de solucionar os desafios
propostos.
3.2 Unidade Il: Conhecimento em Ciéncias Humanas

As reflexbes sobre Ciéncias Humanas iniciaram pela diretriz educacional
vigente, através da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018). Tomamos
este caminho como ponto de partida em virtude desta base se configurar como
principal apoio dos professores atualmente na elaboragéo de seus curriculos e planos
de ensino. Dessa forma, identificamos as competéncias gerais e os conhecimentos
contemplados nas disciplinas desta area nos anos finais do ensino fundamental.

O documento apresenta dez competéncias gerais para toda a educacgéo béasica,

sendo itens interdisciplinares e que ndo se restringem a um determinado ano ou etapa

de ensino. Quanto ao conceito de competéncia, a BNCC aponta que esta

[...] é definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2018, p. 8).

Na figura 9 a seguir apresentamos o detalhamento das competéncias conforme

o documento.

Figura 9 - Competéncias Gerais da BNCC.
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Fonte: Elaboracéo pessoal (2022), a partir de Brasil (2018).
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Tendo em vista as atribuicdes de cada uma, consideramos que essa pesquisa,
pautada no pensamento de jogos, potencializa o desenvolvimento de pelo menos
guatro delas. Em relacdo ao conhecimento, as missdes do jogo visam abordar as
diferentes contribui¢cdes historicamente construidas na compreensdo do mundo. No
pensamento cientifico, critico e criativo, abordamos a ciéncia como forma
interdisciplinar de desenvolvimento da criatividade e aprendizagem.

No repertorio cultural, valorizamos as diferentes manifestacfes de grupos e
etnias, para contextualizar eixos distintos dos padrbes eurocéntricos, comuns em
muitos jogos e livros didaticos. Por fim, tratando-se de um artefato desenvolvido de
forma tecnoldgica, a cultura digital se faz presente na apropriacdo dos professores
e pesquisador na atribuicdo de significado a acao do jogo. Nao excluimos as demais
competéncias de nosso projeto, mas consideramos que as quatro aqui citadas
possuem relevancia direta com a prética desenvolvida.

Ao nos aprofundarmos na area de ciéncias humanas conforme o documento,
encontramos o0s conceitos de “espago” e “tempo” como norteadores dos

conhecimentos especificos.

O raciocinio espaco-temporal baseia-se na ideia de que o ser humano produz
0 espaco em que vive, apropriando-se dele em determinada circunstancia
historica. A capacidade de identificagdo dessa circunstancia impde-se como
condicdo para que o ser humano compreenda, interprete e avalie os
significados das ac¢fes realizadas no passado ou no presente, 0 que o torna
responsével tanto pelo saber produzido quanto pelo controle dos fendmenos
naturais e histéricos dos quais é agente (Brasil, 2018, p. 353).

Entdo, além dos dois conceitos, estd a categoria de “movimento”, em virtude
da circulacéo, tanto de pessoas como financeiro, de artefatos, de informagdes e de
mercadorias, pelo espaco geografico atraves do tempo. Identificamos a relevancia dos
conceitos apresentados pela base nacional como conhecimentos importantes das
disciplinas de historia e geografia. Dessa forma, para ampliar o operar na agdo com o
outro, novos jogadores foram convidados a jogar.

Em relacéo ao conceito de espaco dialogamos com Milton Santos, como um
novo jogador em nossa jornada, definindo essa categoria junto as ciéncias humanas.
Para o autor, o espaco é formado por um “conjunto indissociavel de objetos e agdes”
(2017, p. 63) e que a partir desta concepcdo podemos compreender suas

especificidades e como esse conjunto se configura. Os objetos sdo como os
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elementos geograficos, naturais ou culturais, que compdem o0 espago, e as acdes
como a atividade humana que fomenta essa articulacéo.

O conceito € citado, normalmente, com quatro categorias internas, sendo elas:
o territorio, a regido, a paisagem e o lugar. Esta divisdo consta, inclusive, na BNCC,
onde a natureza € somada as outras quatro categorias para contemplar o espaco. Em
uma aproximacao entre as disciplinas de historia e geografia, 0 documento afirma que
“os tempos da natureza ndo podem ser ignorados, pois marcam a memoria da Terra
e as transformacdes naturais que explicam as atuais condi¢cdes do meio fisico natural”
(Brasil, 2018, p. 361). Assim, buscamos identificar as caracteristicas destas cinco
categorias e compreender outras que emergem na configuracdo do espaco
geografico.

O territorio € definido por Santos (2017, p. 337) como o “espago apropriado
pelas normas, pelo poder”. Trata-se da dimenséo politica de dominagéo do espaco no
gual prevalecem determinadas regras constituidas pela sociedade que ali reside e
convive. Seu limite € um limite politico, determinado por fronteiras e divisas, e seus
arranjos internos se organizam a partir de acdes, convivéncias, conflitos, disputas etc.
O territério aparece na BNCC desde os anos iniciais do ensino fundamental, se
configurando como um objeto de conhecimento na disciplina de geografia a partir do
quarto ano.

Como exemplo, citamos o territério brasileiro, um espaco configurado
historicamente a partir de disputas e conflitos entre diferentes povos. Tal caracteristica
emerge a partir do sexto ano do ensino fundamental na BNCC, onde uma das
habilidades propostas aos estudantes é de “Analisar a influéncia dos fluxos
econbmicos e populacionais na formacdo socioecon6mica e territorial do Brasil,
compreendendo os conflitos e as tensdes historicas e contemporaneas” (Brasil, 2018,
p. 387).

O conceito de regido € associado a concepcado de territério, visto que para
Santos (2017) uma regido é a fragmentacao e individualizagdo, ou seja, um recorte
territorial com presenca de caracteristicas uUnicas. Regionalizar um espaco implica,
dessa forma, na atribuicéo de significado aos elementos presentes com o objetivo de
identificar sua abrangéncia e ndo h4 uma unica forma de realizar esse processo,
dependendo da caracteristica que se pretende observar.

No caso do territorio brasileiro, por exemplo, podemos regionalizar conforme a

localizacdo geogréafica de suas unidades ou por critérios socioecondmicos. Na
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primeira categorizagdo, temos cinco regides distribuidas conforme suas orientagfes e
distribuicdo pelo espaco. Na segunda, adotada conforme as caracteristicas de
desenvolvimento econdémico, temos a presenca de trés complexos regionais que nao
seguem, necessariamente, os limites politicos dos estados. A figura 10 apresenta a
representagéo do territério nacional e suas duas formas de regionalizagé&o.

Figura 10 - Representacao do territério brasileiro e suas propostas de regionalizagéo.
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Fonte: IBGE, Brasil em Sintese. Disponivel em: https://brasilemsintese.ibge.gov.br/territorio/divisao-
politica.html. Acesso em 20 set. 2022.

Ressaltamos que ambas as representacées se configuram como objetos de
conhecimento e habilidades a serem desenvolvidas nos anos finais do ensino
fundamental. Porém, ndo sdo as Unicas formas de entender as divisdes do territério
nacional, pois a regionalizacédo parte do estabelecimento de critérios e caracteristicas
e a localizacéo e os dados socioecondmicos ndo sado as Unicas variaveis que podem
ser identificadas. Outras regionalizacfes podem implicar em questdes naturais, tipo
de producéo econbmica, turismo etc.

Para Santos (2017) a paisagem é a forma como se pode perceber o espaco a
partir de nossos sentidos, exprimindo as herancgas que representam as relacdes entre
o ser humano e a natureza. Além disso, ela é formada por objetos naturais e objetos
fabricados (ou culturais) em uma relagéo de forma, estrutura e fungédo (Santos, 2012).
Ou seja, a atribuicdo de sentido as formas presentes no espaco geografico que
assumem funcdes diferentes conforme o momento. Desse processo, resulta uma
rugosidade na interpretagao da paisagem como elemento de produgéao (Santos, 2014)
gue se reconfigura a partir da acao do tempo.

Para Souza (2021), a paisagem é uma forma abarcada pela visdo do
espectador. O contetudo dessa forma nao precisa necessariamente estar de acordo
com a aparéncia, pois sO a forma néo é suficiente em si prépria para a compreensao

do espaco geografico. O autor afirma ainda que ao perceber um espaco, o ser humano
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esta sob influéncia de duas paisagens: a exterior, ou 0 mundo ao seu redor, € a
interior, ou seja, a paisagem da alma. Qualquer interpretacdo do espaco deriva de um
equilibrio entre estas duas perspectivas.

O lugar é um entendimento pessoal daquilo que o espaco representa. Isto é,
um espaco dotado de significado e afetividade, considerado como o intermédio entre
0 mundo e o sujeito. O lugar se mundializa constantemente na configuracdo de um
“‘espaco uno” (Santos, 2014; 2017). O mesmo espaco representa diferentes lugares
para cada ser humano, conforme o que cada um percebe e sente a partir de seus
anseios, vontades, culturas, crencas etc.

Assim, a paisagem pode ser visualizada na fotografia de uma viagem pessoal
a cidade de Ouro Preto, no estado de Minas Gerais, em 2022 (figura 11). A fotografia,
como imagem estética, apresenta a paisagem daquele 20 de janeiro ensolarado, no
gual observamos os elementos naturais - na vegetagao, no céu, nas nuvens, no relevo
- bem como os elementos culturais - na constru¢cdo da cidade, nas igrejas e na

representacado de poder dos simbolos ali constituidos.

Figura 11 - Vista da cidade de Ouro Preto, Minas Gerais.
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&

Fonte: Acervo pessoal do autor. Fotografia tirada em 20 jan. 2022.

Como afirma Santos, “0 momento passado esta morto como tempo, n&o porém
como espago” (2012, p. 14). A paisagem mantém suas rugosidades no conflito de

tempos que coexistem no mesmo espaco, com simbolos reconfigurados no decorrer
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dos ultimos trés séculos. A fotografia representa igualmente um lugar que para o
fotégrafo, na condicao de turista, traduz a curiosidade pela formacéo histérica, pela
cultura e pelas tradicbes. Além disso, representa também um local que ndo planejava
conhecer sozinho, mas que as circunstancias do tempo o fizeram tomar outros rumos.
Sao questdes de cunho pessoal que atribuem a imagem e a cidade um significado
gue ndo seria 0 mesmo para as outras pessoas. A paisagem exterior e interior
confluem, apresentando elementos naturais e culturais que formam o espaco e
carregam memorias e sentimentos de pertencimento e afetividade, caracteristicas do
lugar enquanto categoria geogréfica.

A paisagem é presente na BNCC (Brasil, 2018) como uma representacdo e as
habilidades relacionadas a ela incluem sua compreensao, caracterizacao e descricao
de suas transformacgfes. O lugar possui destaque no documento nas paginas
destinadas a geografia. Uma de suas unidades tematicas se denomina “o sujeito e
seu lugar no mundo”, trazendo conhecimentos pertinentes ao espago no qual a escola
e 0s estudantes se encontram e estabelecendo relacdes com outros espacos e formas
de interpretar o mundo. Tratam-se de conceitos pertinentes a disciplina de Geografia
gue sdo tensionados no jogo, através das acdes dos personagens e nas relacdes de
poder entre 0s mesmos, caracterizando o espaco geografico de Gaia.

A BNCC aponta ainda a natureza como categoria pertinente a configuracao do
espaco geografico e se configura como parte de uma unidade tematica na disciplina
de geografia chamada “natureza, ambientes e qualidade de vida” (Brasil, 2018). Os
conhecimentos desta unidade incluem a valorizacdo da biodiversidade em diferentes
escalas bem como o reconhecimento do impacto das a¢cdes humanas nos ambientes
naturais.

Retornando a Santos, a natureza esta em constante redescoberta pelo ser
humano, com novas formas de apropriacdo e cada vez mais alterada (Santos, 2014).
O autor afirma ainda que o aperfeicoamento da técnica fez o ser humano estabelecer
uma nova relacdo com a biodiversidade ao seu redor. Se antes era refém dela para

seu sustento, agora se apropria dela e a transforma para atender suas necessidades.

A historia do homem sobre a Terra € a historia de uma ruptura progressiva
entre o homem e o entorno. Esse processo se acelera quando, praticamente
ao mesmo tempo, o homem se descobre como individuo e inicia a
mecaniza¢do do Planeta, armando-se de novos instrumentos para tentar
domina-lo. A natureza artificializada marca uma grande mudanga na historia
humana da natureza. Agora, com uma tecno-ciéncia, alcancamos o estagio
supremo dessa evolugdo. (Santos, 1992, p. 4-5)
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A partir da técnica e da acdo humana, consideramos que outros conceitos sao
pertinentes na configuracdo do espacgo geografico e se complementam a partir dos
que j& foram citados, sendo eles: trabalho, movimento e rede. Ressaltamos que ndo
consideramos eles sejam excludentes entre si e nem dos anteriores, mas sim outras
perspectivas de compreensdo do espaco geografico.

O trabalho como a utilizagdo da técnica e apropriacdo da natureza é
considerado como o resultado do espaco. Trata-se de um direito do ser humano e que
sem esse direito 0 espaco segrega e amplia as desigualdades (Santos, 2012). Ao
considerar o espaco como resultado do trabalho, consideramos que ele se configura
e reconfigura constantemente como produc¢éo do capital.

Nas palavras do autor, “os homens vivem cada vez mais amontoados lado a
lado em aglomeragdes monstruosas, mas estado isolados uns dos outros” (Santos,
2012, p. 33). Do trabalho resulta a dominacdo econbmica, que separa 0S seres
humanos, reconfigura o espac¢o, molda territorios e atribui significados as paisagens.
Na BNCC, o “mundo do trabalho” esta presente como uma unidade tematica da
disciplina de geografia (Brasil, 2018). Nela, os conhecimentos incluem a producao
econdbmica, matéria-prima, urbanizacao e zonas rurais, circulacdo de mercadorias e
desigualdade social.

O movimento é formado por fixos e fluxos, elementos que permitem a
circulacdo de pessoas e mercadorias na constante configuracdo do espaco
geografico. Os fixos, considerados aqui na condicdo de elementos pontuais como
portos, aeroportos, escolas ou centros comerciais e de lazer, modificam o lugar no
gual estdo inseridos, gerando novas formas de identificacdo da sociedade com o
espaco. Ja os fluxos, na forma de movimento e circulagéo, recriam as condi¢cdes
ambientais e sociais, redefinindo cada lugar (Santos, 2014; 2017), ampliando as
potencialidades de deslocamento em alguns espacos e o afastamento de outros.

A rede é formada a partir desta malha de fixos e fluxos, sendo constituida de
diferentes formas e camadas. Santos (2017) traz o exemplo da infra-estrutura que
permite a circulagdo de matéria, energia e informagédo como uma rede técnica que se
tece a partir das relagbes estabelecidas no espaco configurado pelo trabalho. Souza
(2021) parte da concepcao de que uma rede pressupde um conjunto interligado de
diferentes elementos dispostos em uma malha. Esses elementos podem incluir tanto

a infra-estrutura técnica como a mobilizacdo de pessoas em suas atividades. O
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conceito de “redes submersas” € trazido pelo autor para representar as articulagcoes
gue ocorrem de forma deslocada da norma vigente, tensionando conflitos nos
diferentes territorios.

Castells (2003) trata das redes em um contexto socioldgico e politico como uma
consequéncia do mundo multipolar, uma sociedade marcada pela crescente
descentralizacdo de empresas, de industrias e de capital, impulsionando movimentos
populacionais e a articulacdo entre tais elementos. A configuracdo das redes é
potencializada pela emergéncia de novas tecnologias e, ao final do século XX, Castells
(2003, p. 40) ja afirma que “as redes interativas de computadores estdo crescendo
exponencialmente, criando novas formas e canais de comunica¢ao, moldando a vida
e ao mesmo tempo sendo moldadas por elas”.

No entanto, o passar do tempo reconfigura as agdes e significados. Na virada
de século a rede de computadores e internet se apresentava ainda de forma
predominantemente transmissiva, permitindo apenas o0 acesso do usuario ao
contetdo disponibilizado por algum canal e com pouco poder de participacao.
Recentemente, a popularizagdo das midias sociais traz novos sentidos para as redes
a partir da tecnologia, emergindo potencialidades de participacdo dos usuarios nos
contetdos que sédo disponibilizados de forma cada vez mais rapida. Para Castells
(2018, p. 78), a rede se opde a concepcao de identidade e ao analisar os fenbmenos

dos ultimos anos, o autor afirma que

[...] a contradicdo entre globalizacdo e identidade foi se agravando no
conjunto do mundo. E as instituices representativas foram se fechando em
si mesmas e isolando-se de seus representados, até se transformarem em
um aparelho que zela sobretudo por sua prépria sobrevivéncia.

Desta forma, evidenciamos que diferentes redes nem sempre se articulam, pois
se organizam a partir de determinados comportamentos e culturas, integrando seus
participantes em torno de tracos em comum. Com o passar do tempo e com a
crescente popularizacdo de artefatos tecnolégicos, presenciamos maior visibilidades
nas redes, com grupos que antes ndo possuiam espago e voz. No entanto, ndo
necessariamente, estes grupos constituem novas redes e se articulam com pessoas
de diferentes culturas.

A partir dos conceitos referentes ao espago geografico, percebemos
potencialidades de criagdo da narrativa na constituicdo de redes entre as sociedades,

as relacdes de trabalho na atualidade e no movimento da populagéo que se desloca
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como forma de movimentar o capital, seja por trabalho, lazer ou consumo. Nesta
constituicdo, emergem questdes historicas e geograficas que sdo abordadas aos
jogadores pelos dialogos dos personagens no desenvolvimento do artefato.

A partir destas transformacgdes decorrentes no espaco e nas redes, chegamos
a outro conceito trazido como destaque nas ciéncias humanas, o tempo. Buscamos
aqui outros jogadores para nosso gameplay cooperativo de modo a compreendermos
este termo que é um dos principais objetos de estudo na disciplina de Historia.

Para Wehling (1994), os conceitos que temos hoje de tempo e de historia séo
etnocéntricos, construidos a partir de uma determinada cultura e localizagdo, mesmo
gue entendidos universalmente. Ainda assim, conforme o autor (1994, p. 52), a no¢ao

de tempo como periodizacdo dos eventos € algo intrinseco as sociedades em geral.

Todas as culturas, histérica ou pré-historicamente conhecidas sédo assim
caracterizadas; quanto as menos conhecidas podemos apenas especular
sobre se a consciéncia de tempo se traduz em simples medi¢éo - puro ato de
“perceber” a sucessao de acontecimento fisicos e humanos - ou se envolve
alguma forma de meditacdo mais elaborada, uma apercepcado, portanto
reflexiva, do fenémeno.

Gauer (1998) corrobora com a concepc¢ao de tempo como uma construcéo e
gue ainterpretacéo atual do fendmeno é uma heranc¢a que vem do lluminismo europeu
a partir de uma 6tica cristd. Mesmo com uma construcdo enraizada em uma cultura
especifica, a formulacdo de uma nocdo de temporalidade se faz presente desde as
mais antigas sociedades e que “sem uma concepcdo de tempo universal,
acompanhada de uma concepcdo geométrica do mundo, teria sido impossivel ao
homem, nessa época, se pensar no mundo e pensar o mundo” (1998, p. 20).

Centurido (1998) caracteriza o tempo como movimento que é ciclico e linear
simultaneamente. O tempo ciclico € recorrente e possui um carater na afetividade, nos
rituais e no sentimento de pertencimento de grupo. Presenciamos ele em nosso
cotidiano, na convivéncia com a familia, amigos, trabalho e atividades rotineiras. Ja o
tempo linear é irreversivel, sendo marcado pela transitoriedade, por ser passageiro e
fugaz. A linearidade € considerada como a sucessao de eventos que configuram a
nossa existéncia enquanto sociedade.

Ao desenvolvermos “Gaia” como um jogo que atravessa o tempo desde o
periodo pré-historico até os dias atuais, da humanidade, as caracteristicas de

linearidade, permanéncia e movimento constituem elementos que potencializam a
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acao dos personagens na configuracdo do espaco pelas rugosidades e marcas
deixadas pelo passado.

Gaddis (2003), ao analisar o trabalho do historiador, afirma que este se da pela
seletividade. Justamente pelo carater continuo do tempo, o historiador “escolhe” um
momento especifico e desloca até ele, observando os fendmenos a partir de sua 6tica.
Percebemos esta seletividade em jogos eletrénicos que abordam temas do passado
em suas narrativas, como a Segunda Guerra Mundial (“Call Of Duty: WWII”) e a
Revolucdo Francesa (“Assassin’s Creed Unity”). No comando do avatar, o jogador se
desloca até o periodo retratado, e a seletividade se da tanto na definicdo de um recorte
especifico da historia como na escolha de elementos a serem representados. O autor

destaca ainda como a histéria se constrdi a partir do passado, presente e futuro.

Podemos, entdo, definir o futuro como uma zona onde contingéncias e
continuidades coexistem independentes entre si; o passado como o local
onde sua relagdo é inextricavelmente imobilizada; e o presente como a
singularidade que as relune, fazendo com que elas se cruzem,
alternadamente, e por meio desse processo a histéria é construida (Gaddis,
2003, p. 47).

A partir das leituras do referencial tedrico, percebemos o tempo como uma
rede, estabelecendo nexos e pontos que permitem ao historiador a percepcéo e
andlise de fendmenos com mais particularidade e detalhamento. E importante
considerarmos que, assim como apresentado por Souza (2021) a partir das “redes
submersas”, nem tudo ocorre dentro dos nexos estabelecidos nesta rede do tempo.
Essa rede se da em um movimento e é tecida pelas sociedades independentemente
de suas tradi¢cbes, podendo, entretanto, sofrer influéncias de uma determinada cultura.
O tempo é contraditério, pois ao mesmo tempo em que € linear e permanente, pode
ser analisado a partir de um ponto de vista ciclico e fragmentado.

Como forma de compreender uma articulagéo entre os conceitos de espaco e
de tempo estruturantes das ciéncias humanas, buscamos outro jogador para nos
apoiar. Nao se trata aqui de um pesquisador da area de forma mais especifica, mas
sim de um cartunista. Em 1979, o estadunidense Robert Crumb publicou “A Short

History of America”, ou “Uma Breve Historia da América”, em traducao livre (figura 12).
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Figura 12 - Quadrinho “A Short Story Of America”.

Fonte: Robert Crumb, 1979'.' Disbonivel em: hftps://i.imqur.com/thSQoS.ipd.
Acesso em 10 set. 2022.

Na sequéncia das gravuras, percebemos um determinado espaco
transformado com o passar do tempo. A natureza, redescoberta pelo ser humano
conforme a concepcédo de Santos (1992) cede lugar a uma dinadmica de apropriacao
a partir da técnica. Esta técnica, inclusive, se desenvolve na medida em que
avancamos na analise, transformando as relacdes de energia, circulacdo e trabalho.
O espaco se culturaliza a partir das alteracdes na paisagem, o que implica em novas
formas da populacao se relacionar com o lugar. Percebemos na imagem, a concepgao
de historicidade conforme Wehling (1994) como a acao dos antepassados que resulta
no momento presente.

Neste entrelacamento entre espaco e tempo, que podemos considerar a
tessitura entre 0s conceitos pertinentes as ciéncias humanas, emerge a
interdisciplinaridade na acdo pedagdgica de professores das disciplinas de Historia e
Geografia. A BNCC (Brasil, 2018) nao traz um conceito especifico para a
interdisciplinaridade, mas afirma que esta deve ser construida no curriculo escolar em

comunhdo entre a instituicdo e a comunidade.


https://i.imgur.com/h1D5Qo3.jpg
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Buscamos, assim, o aporte tedrico de Fazenda (2008) que afirma que, desde
a década de 1970, vém se tratando de uma abordagem tedrica para 0 conceito,
considerando-o0 como a interacao entre duas ou mais disciplinas. No entanto, partindo
deste principio, basta um arranjo curricular para que a escola considere a realizacao
de um trabalho interdisciplinar. Conforme a autora, a interdisciplinaridade parte de
uma revisdo de curriculo e configura-se como uma atitude de ousadia e busca frente
ao conhecimento. O conceito precisa partir da analise de duas interdisciplinaridades
diferentes, uma de cunho cientifico e outra de cunho social, representadas na figura
13 a sequir.

Figura 13 - Abordagem cientifica e social da interdisciplinaridade.

Epistemologia do
conhecimento
cientifico

Buscao
desdobramento de
conhecimentos
frenteas
dindamicas politicas
Estrutura das e econdmicas do
disciplinas Organizacdo curric é pedagégica contexto escolar.

Formacgao de
professores

Fonte: Elaboracéo do autor (2023) a partir de Fazenda (2008).

No esquema, sintetizamos a concepc¢ao de interdisciplinaridade a partir da
epistemologia cientifica das disciplinas considerando a constru¢do historica dos
saberes curriculares. Estes chegam na escola de forma articulada com o contexto
social e politico da realidade, na qual emergem conflitos, tensdes e se manifestam os
anseios da comunidade local. Representamos estas duas interdisciplinaridades na
forma de dois circulos que se entrelagcam com a escola centralizada entre eles, pois
partimos da concepcao de que tanto os conhecimentos cientificos como as questdes
sociais estdo constantemente em reconfiguragdo, gerando novas organizagdes
curriculares e a reformulacdo da acdo pedagdgica.

A articulagdo entre os conhecimentos cientificos e a sociedade consta na
BNCC (Brasil, 2018, p. 356) na qual os anos finais do ensino fundamental tém o
compromisso de aprofundar “os questionamentos sobre as pessoas, 0S grupos
humanos, as culturas e os modos de organizar a sociedade; as relagbes de producéo
e de poder; e a transformagao de si mesmos e do mundo”. Fazenda (2008, p. 22) traz
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a emergéncia de situacdes-problemas para desencadear as aprendizagens

interdisciplinares.

A pesquisa interdisciplinar somente torna-se possivel onde varias disciplinas
se relinem a partir de um mesmo objeto, porém é necessario criar-se uma
situacao-problema no sentido de Freire (1974), onde a ideia de projeto nasca
da consciéncia comum, da fé dos investigadores no reconhecimento da
complexidade do mesmo e na disponibilidade destes em redefinir o projeto a
cada dlvida ou a cada resposta encontrada. Neste caso, convergir ndo no
sentido de uma resposta final, mas para a pesquisa do sentido da pergunta
inicialmente enunciada.

Falamos anteriormente da tessitura no sentido de costura, de entrelagcamento
entre diferentes abordagens e conceitos. Guimaraes (2008, p. 125) parte, também, da
concepcao de interdisciplinaridade a partir desta mesma metéafora de retalhos, na qual
um “retalho vivo, que unido a outros retalhos, tecidos por varias maos, poderao
compor um todo significativo: um conceito, uma ideia, uma definicdo, uma colcha, uma
historia, um ser”.

Corroboramos com a apropriacao da metafora da tecelagem para representar
a construcdo do conhecimento. Ao pensarmos as disciplinas como retalhos,
percebemos que as costuras se aproximam, mas nado chegam a se misturar
totalmente. Dessa forma, os conhecimentos séo construidos em rede, mas nao
deixando de valorizar os saberes especificos e historicamente desenvolvidos em cada

componente curricular.

3.3 Unidade lll: Tessitura do Conhecimento em Redes

Chegamos na terceira unidade de nosso referencial tedrico buscando novos
companheiros de jogo para dialogar sobre a forma como o conhecimento se constroi
a partir de multiplos entrelagamentos socioculturais. Nos apropriamos aqui do termo
“tessitura”, ja empregado antes no texto, mas que sera mais detalhado a partir deste
ponto. A tessitura € uma metafora sobre como o(s) conhecimento(s) se constrdi(em)
a partir de costuras entre diferentes culturas, vivéncias e experiéncias pelas quais
atravessam as tradicdes, os artefatos, as tecnologias, as ideologias entre tantos outros
aspectos que trazem um determinado elemento a tona.

De certa forma ja temos nossas costuras e tecidos constituidos previamente.
Ao longo da pesquisa realizada para a dissertacao de mestrado (Carneiro, 2019), nos

apropriamos da epistemologia genética de Piaget (2003), na qual a construcao do
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conhecimento ocorre num processo que envolve a assimilacdo e a acomodacao de
um novo aprendizado, resultando em uma equilibracéo entre as estruturas cognitivas
anteriores e a adaptacao de novas estruturas. A assimilacdo € concebida por Piaget
(2003, p. 13) como a “integracao a estruturas prévias”, ou seja, atribuindo significado
com base naquilo que jA conhecemos previamente. Na ocasido, representamos 0s

estagios propostos pelo autor no esquema contido na figura 14 a seguir.

Figura 14 - Esquema da construcdo do conhecimento para Piaget (2003).

e L OBJETO DE
ADAPTAGAO CONHECIMENTO

ACOMODAGAO

ASSIMILAGAO
DESEQUILIBRIO

OBJETO DE

ADAPTAGAO CONHECIMENTO'

ACOMODACAO

ASSIMILAGAO
DESEQUILIBRIO

SUJEITO
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Fonte: Carneiro, 2019.

Na pesquisa realizada entre os anos de 2017 e 2019, nos apropriamos dos
jogos eletrdnicos como artefatos para a construcdo do conhecimento cientifico na
disciplina de geografia. Através da interacdo com o objeto, ocorrem as situacdes de
desequilibrio que levam os estudantes a desenvolver novos conhecimentos a partir de
suas estruturas cognitivas prévias. Evidenciamos, como ja citado na unidade de
Pensamento de Jogos, que as intera¢cdes n&o ocorreram somente com o artefato, mas
também entre os participantes (estudantes e professor pesquisador), considerando os
espacos configurados, tanto o espaco digital virtual (jogo) como o espaco geografico
(sala de aula).

No intervalo de tempo que separa a dissertacdo de mestrado do inicio de nosso
doutorado, identificamos que as redes que constituem 0s eixos que embasam nossas

pesquisas se reconfiguraram a partir de diferentes fatores. A nivel nacional, mudancas
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na politica do governo federal trouxeram reflexos na diminuicédo dos investimentos em
educacdo em comparacdo com 0s anos anteriores'®. Como consequéncia, hd menos
recursos destinados ao aperfeicoamento e a formacéo continuada de professores.

Paralelo a isso, em ambito mundial, uma pandemia chegou nas salas de aula,
alterando a dindmica de ensino e aprendizagem, exigindo aos docentes reinventarem
suas praticas e excluindo muitos estudantes desta rede na qual a educacdo se
configurava, visto que seu acesso aos artefatos onde as aulas se organizavam era
restrito, bem como tinham poucas formas de comunicagéo com professores e colegas.
Ao mesmo tempo, outros grupos de estudantes, professores e instituicbes se
apropriaram destes mesmos artefatos, configurando uma rede cada vez mais
impulsionada pelas questdes socioeconémicas.

Retomando o conceito de “redes submersas” de Souza (2021), a dificuldade de
interacdo e participagdo nas aulas fez com que muitos estudantes e até mesmo
professores constituissem nexos com pouca ligacdo aos demais. Na pratica do
pesquisador enquanto profissional da educacédo, isso foi observado a partir da
identificacdo de alunos que priorizaram o mercado de trabalho em relacdo a escola
por ndo conseguirem interagir na rede educativa, bem como docentes que se
afastaram da sala de aula por ndo se sentirem seguros ao se apropriarem dos
artefatos que eram solicitados.

No centro desta rede, na qual novas praticas e metodologias ativas eram
impulsionadas pelas escolas, a abordagem da aprendizagem baseada no
pensamento de jogos se popularizou nas formacfes docentes. No entanto, néo
necessariamente acompanhamos um tensionamento teérico dos conceitos e métodos
utilizados para o planejamento das atividades.

Observamos, nesse periodo, um movimento de énfase para 0Ss jogos
eletrbnicos em contextos educacionais que, embora muitas vezes seja mais como
forma de garantir engajamento e participacdo dos estudantes, ainda trouxe a
ludicidade para mais proximo do centro das discussdes em educacao. Assim, de forma
complexa, a rede de conhecimentos com as quais trabalhamos nédo se restringe

apenas a sujeito e objeto, sendo influenciada por diversos outros fatores.

10 MARTELLO, Alexandro. Gasto com educagédo recua pelo 5° ano consecutivo e € o menor em dez
anos, mostra levantamento. Disponivel em: https://g1.globo.com/politica/noticia/2022/04/24/gasto-com-
educacao-recua-pelo-50-ano-consecutivo-e-e-o-menor-em-dez-anos-mostra-levantamento.ghtml.
Acesso em 26 nov. 2022.
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As relagdes vivenciadas no ensino e na aprendizagem s&o ecossistémicas.
Elas sao influenciadas pelos estudantes, professores e conteudos curriculares, bem
como pelos aspectos culturais, econémicos, politicos, tecnoldgicos, e também pela
natureza entre tantos outros elementos que atravessam os cotidianos de cada ser
humano. O conhecimento, para Maturana (1998), deriva da experiéncia e se reflete
em um processo de convivéncia, pois nela legitimamos o outro, transformamos e
somos transformados a partir das interacdes que estabelecemos.

Essa concepcgédo se aproxima da interdisciplinaridade social apontada por
Fazenda (2008) e citada no final de nossa unidade anterior. A escola ndo é uma “ilha”
(usando aqui um termo das ciéncias geograficas), ou seja, ndo esta isolada do
restante da sociedade. Ela é parte integrante da mesma, influenciando e sendo
influenciada pelas demais questbes que permeiam os cotidianos, as convivéncias e
experiéncias.

Nesta pesquisa de doutorado ndo descartamos a concepc¢ao de epistemologia
genética, mas buscamos outros autores que tratam das interacdes entre 0s seres
humanos como forma de potencializar os conhecimentos. Dai a nossa énfase para a
tessitura, 0 mosaico que se constitui na congruéncia entre o0s professores,
pesquisador, artefato, cotidianos, tempos e espacos, cada um se configurando como
um fio que se entrelaca aos demais na vivéncia e aprendizagem.

Para Azevedo (2008), a compreensao de mundo implica em mdltiplos olhares,
sentidos e significados que se costuram para a construcdo do conhecimento. Para
ilustrar no que consistem tais costuras, o autor utiliza o exemplo do cranio de Luzia,
um dos vestigios humanos mais antigos ja encontrado nas Américas (figura 15). O
objeto foi encontrado no estado de Minas Gerais em meados da década de 1970 e

acredita-se que tenha cerca de 11 mil anos de idade.
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Figura 15 - Reconstitui¢do do crénio de Luzia.

Fonte: National Geographic, 2008. Disponl’\/el em: <encurtador.com.b'r/pIOXY>.
Acesso em 14 nov. 2022.

O créanio nos dias de hoje se configura como um artefato e qualquer andlise a
ser feita a partir dele passa por uma vasta quantidade de conhecimento historicamente
acumulado. Desde o conhecimento cientifico acerca da datacdo do fossil até os
aspectos sociais de como viviam os demais membros da comunidade de Luzia. Passa
ainda pelo fato de que a historia do cranio tem como protagonista uma mulher negra,
o que conflui com o machismo e o racismo ainda presente na sociedade brasileira
atual. Cada aspecto e forma de olhar o mesmo objeto constitui um “fio” e na medida

em que varios fios sédo entrelacados, o conhecimento se costura.

Fios que véo sendo puxados e tecidos formando novas significa¢des, alguns
abandonados para mais adiante, as vezes muito mais adiante (anos, séculos,
milénios), serem atados a fios mais recentes e os nés, entdo constituidos,
conferirem um outro olhar sobre 0 mundo (Azevedo, 2008, p. 66).

7

Assim, o conhecimento € representado por uma colcha tecida a partir da
costura de diferentes retalhos e fios, que consistem na diversidade de formas de olhar
e compreender o mundo. Azevedo (2008) entra para o gameplay com a metafora da
tessitura e nos ajuda a compreender que, assim como no tecido, metaforicamente
podemos perceber o entrelagamento de saberes, praticas, tradicbes e historias em
diversos elementos, tanto culturais como naturais. Na figura 16 representamos a
metéafora, no entrelacamento entre estas diferentes perspectivas.
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Figura 16 — Representacédo da tessitura do conhecimento.

Saberes ) Historias

PETES

Fonte: Elaborac&o do autor, 2024.

Neste movimento de pesquisa, abro parénteses para falar de forma pessoal
sobre o conceito de tessitura na pratica que me traz a este ponto. A minha infancia é
marcada pela paixao pelos jogos eletrénicos, o inicio da minha formacéao profissional
€ marcado pela graduacao no curso de geografia (licenciatura e bacharelado) e a
pesquisa € introduzida com o mestrado em educacao. Assim, o doutorado € resultado
de trés grandes fios que se costuram aos fios socioculturais de vivéncia do
pesquisador com a familia, amigos, orientadora, grupo de pesquisa, trabalho entre
tantos outros. Uma rede formada por multiplos tecidos que, em conjunto, constroem
um sentido.

Alves (2001) reafirma a metafora da tessitura e passa a fazer parte do
gameplay com a concepcédo de uma pratica/teoria/pratica, ou seja, outros modos de
construir conhecimento que ndo se restringem apenas a ciéncia. Ha, assim, um
reconhecimento e valorizacdo do saber construido no senso comum, pelos povos ao
longo da histéria. Para a autora, os conhecimentos sdo provenientes de nossas
experiéncias e agbes do cotidiano, sendo tecidos a partir de diferentes logicas. O
termo “cotidiano” a partir de Certeau (1994, apud Ferraco; Soares; Alves, 2018, p. 74)

€ ressignificado como:

[...] a palavra que usamos para nos referirmos a vida de todo dia e aos seus
criadores que sao, a0 mesmo tempo, suas criagBes, simultaneamente,
singulares e coletivas: 0s sujeitos — que somos e que vamos hos tornando
—, as nossas praticas e os sentidos que a elas vamos atribuindo, tecendo e
articulando redes de conhecimentos, de significac6es e de relagbes que vao
constituindo nossas subjetividades e orientando nossas acgfes. Cotidianos,
entdo, lugar de producdo de conhecimentos, incluindo-se, entre eles, os
valores, e de producéo da existéncia.

Assim, no cotidiano se configuram espacos, tempos e vivéncias, além de se
produzirem experiéncias e significacdes para as praticas. Dele emergem as diferentes

dimensdes que a vida abarca em todos os sentidos sociais, como a familia, a escola,
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a igreja, entre outros. ldentificamos, aqui, dois conceitos abordados nas unidades
anteriores de nosso referencial tedrico. O conhecimento no cotidiano se da a partir da
interacdo que as pessoas estabelecem entre si e os demais artefatos que constituem

0s seus lugares, ou seja, suas formas de compreender 0 espaco e seus elementos.

Buscar entender, de maneira diferente do aprendido, as atividades do
cotidiano escolar ou do cotidiano comum, exige que esteja disposta a ver
além daquilo que os outros ja viram e muito mais: que seja capaz de
mergulhar inteiramente em uma determinada realidade buscando referéncias
de sons, sendo capaz de engolir sentindo a variedade de gostos, caminhar
tocando coisas e pessoas e me deixando tocar por elas, cheirando os odores
gue a realidade coloca a cada ponto do caminho diério (Alves, 2001, p. 17).

Aprendemos e conhecemos através dos sentidos, atribuindo significado as
experiéncias que vivenciamos constantemente. Nos chama a atencéo, ainda, no texto
da autora a meng&o a uma “determinada realidade” (Alves, 2001), o que implica na
concepcao de que ndo necessariamente 0 nosso cotidiano é configurado da mesma
forma que os demais. Cada ser humano tece e costura a sua histéria, o seu tempo e
0 Seu espaco a partir de seus proprios fios. Maturana (1998) corrobora com a
perspectiva de que o conhecimento se produz nas interagcdes entre 0s seres humanos.
Essa producdo passa pela emocdo e a emocdo se constitui na convivéncia e

legitimacao do outro.

O educar se constitui no processo em que a crian¢a ou o adulto convive com
0 outro e, ao conviver com o outro, se transforma espontaneamente, de
maneira que seu modo de viver se faz progressivamente mais congruente
com o do outro no espaco de convivéncia. O educar ocorre, portanto, todo o
tempo e de maneira reciproca. Ocorre como uma transformacéo estrutural
contingente com uma histéria no conviver, e o resultado disso é que as
pessoas aprendem a viver de uma maneira que se configura de acordo com
o conviver da comunidade em que vivem. (Maturana, 1998, p. 29)

No desenvolvimento do jogo, a emocdo se caracteriza como elemento da
ludicidade, na qual os conhecimentos se constroem pela legitimagéo, reconhecimento
e respeito social. Mais do que trazer as respostas para 0s conceitos de ciéncias
humanas, o jogo deve potencializar a formulacdo de perguntas e inquietacoes.

Para Andrade, Caldas e Alves (2019), estudar os cotidianos é compreender
gue o pesquisador influencia e é influenciado pela pesquisa e seus contextos. Os
autores apresentam seis movimentos necessarios para uma pesquisa a partir deste
aporte tedrico e, com base nas referéncias e nossa pratica, buscamos identificar como

esses movimentos se articulam com essa tese.
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a) Sentimento de mundo: o cotidiano € o espaco de convivéncia diaria dos
seres humanos. Neles se criam conhecimentos e significacdes, se configuram
espacos e tempos e 0s pesquisadores precisam estar abertos a incorporar, interrogar
e analisar tudo o que chega a partir desses cotidianos. Em relacdo a pratica docente,
0s autores afirmam que "quando pensamos em processos curriculares e didaticos que
se dao nas tantas e tao diferentes escolas em todos os paises existentes ou mesmo
s6 em nosso pais, € preciso que busquemos compreender essas grandezas e
aprendamos a como trabalhar com elas qualitativamente e ndo s6 quantitativamente”
(Andrade, Caldas e Alves, 2019, p. 25).

Neste aspecto, percebemos uma apropriacdo a partir da BNCC (Brasil, 2018)
na construcao curricular das escolas bem como na apropriagéo para as missoées do
jogo, identificando os conhecimentos significativos para a nossa realidade e as formas
de contextualiza-los. Os autores aqui utilizam ainda o termo “incorporar”, o0 que nos
remete a Maturana (1998) e a concepcao de que “incorporagao” diz respeito a como
Nnosso corpo muda e se ajusta a partir de nossas relacdes e convivéncias, em um

hibridismo entre ser humano e espaco.

b) Ir sempre além do ja sabido: Um embate entre o que ja foi produzido e
construido historicamente, mas ndo se configura como um embate de oposi¢do ou
exclusédo, mas sim buscar novas formas, outros olhares e perspectivas para pensar
os conhecimentos. “Trata-se de ir além deles, com o0 que aprendemos com eles,
realizar ‘conversas’ entre nés e com outras pesquisadoras/es, fazer aparecer modos
outros de fazerpensar' que atendam ao que ainda néo foi feitopensado’ e que precisa
ser ‘feitopensado” (Andrade, Caldas e Alves, 2019, p. 26-27, grifo dos autores).
Buscamos, dessa forma, trazer a ludicidade como forma de aprendizagem e interacao
a partir da atribuicdo de significado as acbes desenvolvidas no contexto do jogo

permeadas pelos conhecimentos de ciéncias humanas.

c) Criar nossos "personagensconceituais”: Os ditos personagens
conceituais sdo como figuras, argumentos ou artefatos com os quais dialogamos no
decorrer da pesquisa e que potencializam a formacdo de ideias, conceitos e
conhecimentos. "Nao se trata de ‘descobrir fontes’ ja postas a nossa espera, é preciso
gue percebamos que ao pesquisar nos/dos/com os cotidianos interferiamos, como

todos os pesquisadores/pesquisadoras o fazem, nos processos que desenvolvemos,
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nas escolhas tematicas que fazemos, nos movimentos com que trabalhamos"
(Andrade, Caldas e Alves, 2019, p. 29). Articulado a esse terceiro movimento, criamos
e nos apropriamos de avatares no desenvolvimento do jogo, sendo personagens

(principais ou secundarios) que nos tensionam e problematizam as aprendizagens.

d) Narrar a vida e literaturizar a ciéncia: a narrativa € a pratica para
resguardar e preservar a memoria. Para os autores, 0os conhecimentos e significacdes
surgem de distintos espacos e tempos, 0 que se aproxima da concepg¢do de uma
educacdo OnLIFE tratada por Schlemmer e Moreira (2020) como uma realidade
hiperconectada na qual confluem as tecnologias, o0 mundo fisico e 0 mundo bioldgico,
promovendo novas epistemologias. "Essa nova compreensdo possibilita
pensar/desenhar diferentes contextos investigativos, de desenvolvimento e formacéo,
0S quais instigam a inventividade no ambito do ensinar e o aprender, enquanto
percursos que se co-engendram num habitar e co-habitar cada vez mais atdpico, em
contextos hibridos" (Schlemmer e Moreira, 2020, p. 26).

Para Andrade, Caldas e Alves (2019, p. 32), "literaturizar a ciéncia se constituli,
portanto, em um movimento de romper tanto com um sujeito anénimo de uma
linguagem supostamente neutra, como de autoriza¢cdes dadas para o falar ou escrever
por alguém colocado com uma Unica posicdo". Narrar a vida permite perceber que os
conhecimentos se formam ao longo dos cotidianos dos seres humanos, e ndo apenas
na escola. Buscamos, dessa forma, nos apropriar de uma narrativa no contexto do
jogo para tensionar os conhecimentos cientificos abordados na area de ciéncias
humanas a partir da significacdo dos professores e pesquisadores enquanto

jogadores.

e) Ecce femina: O nome deste movimento deriva do reconhecimento da

maioria feminina no corpo docente das escolas e se reflete em:

[...] identificar e incorporar os 'praticantespensantes' com suas memoérias de
suas tdo diferentes criacbes culturais e curriculares, tratando dos
‘conhecimentossignificagbes' que produzem em suas tantas narrativas, como
respostas as suas necessidades cotidianas, com seus modos de
compreender o0 mundo e nele agir, nas tantas redes educativas que formam
e nas quais se formam (Andrade, Caldas e Alves, 2019, p. 33).
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Compreendemos, ainda, a configuragcédo de artefatos culturais, representados
como meios multimidias, em artefatos curriculares na apropriacdo dos mesmos pelos
professores em atividades educativas. Anteriormente, ao tratarmos 0S jogos como
artefatos, nos apoiamos em Rabardel (1995) e sua concep¢do do conceito,
identificando nele as caracteristicas que os seres humanos atribuem a eles quando

estao jogando.

f) A circulagdo dos '‘conhecimentossignificagdes' como necessidade: Este
ultimo movimento, inserido pelos autores apds uma releitura dos trabalhos anteriores
e reconfiguracdo dos outros movimentos ja citados, reflete uma necessidade de fazer
circular os conhecimentos construidos nas pesquisas. Tratamos de uma
democratizacdo do saber que nao pode ficar restrito apenas ao meio académico, mas
deve se fazer presente nos cotidianos dos seres humanos, principalmente aqueles
aos quais a tematica pode ser relevante para o desenvolvimento de suas praticas, ou
seja, os professores da educacéo basica, tratando o tema da nossa pesquisa em

particular.

A pesquisa é realizada em congruéncia entre o pesquisador e 0s participantes,
tornando as ac¢les significativas em seus espacos de convivéncia. A narrativa
contempla a tessitura a partir dos conhecimentos interligados nas missdes e na
metafora da personagem Alice, uma costureira. Como forma de democratiza¢do da
pesquisa, buscamos tornar o jogo finalizado acessivel a professores para que possam
se apropriar do artefato e configura-lo em suas préaticas.

O referencial teérico envolvendo a tessitura do conhecimento em redes trouxe
ainda autores e conceitos ja abordados em outros momentos de nossa pesquisa,
demonstrando a emergéncia das costuras que realizamos a partir de diferentes
aprendizagens e situacbes do cotidiano. Além disso, identificamos as redes
educativas como possibilidades e caminhos que nos colocam em movimento, nos

perturbam e nos fazem questionar e ampliar nossas estruturas cognitivas.
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4. ABRINDO O INVENTARIO
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Comeco este capitulo trazendo uma consideragéo de cunho pessoal. Ao longo
dos dois primeiros anos de escrita e aulas no doutorado, 0 projeto de pesquisa se
reconfigurou constantemente. Inicialmente, seria um jogo de tabuleiro aplicado em
uma formacgéao de professores. A partir das atividades realizadas no RPG Maker para
o desenvolvimento do gamebook “As Aventuras de Manuela”, ainda entre 2021 e
2022, percebi que um jogo eletrénico poderia atender melhor as expectativas de
pesquisa e aos objetivos propostos. Nesse momento, me empolguei, a0 mesmo tempo
que fui tomado por um grande nervosismo. Eu ja havia reprovado em aulas de
programacao no passado, em um curso técnico de informética que ficou incompleto.
Sera que agora conseguiria dar vida a esse jogo? Ou a programacao poderia ser
novamente a vild que me faria mudar de rumo durante o trajeto? Entre empolgacéo e
nervosismo, o projeto de pesquisa contemplou o jogo e a formacgéao de professores.

Na qualificacao, realizada em abril de 2023, tive importantes consideragdes da
banca que me ajudaram a identificar o que seria essencial para atingir os objetivos da
tese e, com isso, a atividade mudou para uma descoberta de multiplos significados a
partir da jogabilidade. O jogo se tornava cada vez mais perto de ser finalizado,
considerando uma estratégia de tessitura entre o pensamento de jogos e as ciéncias
humanas no desenvolvimento do artefato. Aos poucos a sua narrativa se construiu,
passando pelos periodos histéricos e paisagens geogréficas. O espaco configurado
ganhou o nome de Gaia e foi povoado pela personagem principal (Alice) e os demais
personagens secundarios. Nesse processo, passaram 884 dias desde a apresentacao
da primeira versdo desse mundo, ainda em desenho durante uma orientacao (figura

17) até a finalizag@o da programacédo para envio dos primeiros testes.
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Figura 17 — Primeiro desenho do mundo de Gaia.

Fonte: Registro do autor, 2021.

Diante disso, analiso nesse capitulo a trajetéria de dar vida a esse mundo
imaginario configurado no espaco do jogo, até a vida que ele proprio desenvolveu
através da apropriagdo dos participantes. A analise do inventario produzido neste
periodo foi realizada a partir da analise de contetdo, em trés etapas (Bardin, 2011).
Na primeira etapa ocorre “a escolha dos documentos a serem submetidos a analise,
a formulacdo das hipdéteses e dos objetivos e a elaboracdo de indicadores que
fundamentem a interpretacéo final” (p. 125).

Na segunda etapa, referente a exploragdo do material, ocorre a “codificagéo,
decomposicdo ou enumeracdo, em funcdo de regras previamente formuladas”
(Bardin, 2011, p. 131). Assim, através dos eixos anunciados em nosso referencial
tedrico, bem como considerando os temas emergentes da pesquisa, constituimos
guatro categorias nas quais abordamos o pensamento de jogos (Alice joga), o
conhecimento em ciéncias humanas (Alice aprende), o desenvolvimento do artefato
(Alice se conecta), sendo que elas culminam na tessitura do conhecimento para a
interdisciplinaridade (Alice costura). Antes de entrarmos na analise de cada uma,
trazemos um eixo chamado Tutorial, no qual trazemos as consideracbes do
pesquisador sobre o processo de criagcdo do artefato.

Na figura 18 apresentamos a organizacdo destas categorias, cada uma
ocupando um cédmodo de um espaco semelhante a casa de Alice. As paredes marcam
uma transicao entre elas. No entanto, a auséncia de portas se deve ao entrelacamento

entre todos os fatores que potencializaram a configuragdo do artefato, em uma
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representacdo que permite ao pesquisador transitar entre os diferentes eixos que

compbem a tese.

Figura 18 — Representacao das categorias de andlise dos dados.
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Fonte: Elaboracao do autor, 2024.

Por fim, a ultima etapa corresponde a interpretagdo, no qual os “resultados
brutos s&o tratados de maneira a serem significativos” (Bardin, 2011, p. 131) de acordo
com os objetivos propostos. A partir dessa organizacdo, abrimos o inventario com a
caracterizacdo dos participantes e o aprofundamento a partir das categorias e

unidades indicadas.

4.1 Tutorial

A abordagem metodoldgica utilizada no desenvolvimento da tese foi a de
pesquisa-ac¢do, que reconhece que somos seres sociais e que somos participantes
ativos no processo vivo, local e concreto das atividades dos grupos aos quais
pertencemos (Kemmis; McTaggart, 1988). Dessa forma, o pesquisador participa do
contexto no qual o artefato é desenvolvido e jogado. A partir da narrativa realizada na
trajetoria pessoal do capitulo Il, apresentamos a superagdo dos desafios no decorrer
da pesquisa e a criacao de outros participantes, virtuais, que configuram o espaco de
Gaia.
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Na condicdo de pesquisador, assim como professor e jogador, tomo a
liberdade, mais uma vez, de escrever 0s proOXimos passos em primeira pessoa, de
forma imersiva no contexto da tese articulada com minha pratica, saberes, vivéncias
e cotidiano.

Para trazer “Gaia” ao contexto dos professores e pesquisadores, uma série de
etapas foram consideradas, de forma a configurar um artefato que estivesse em
congruéncia com 0s conhecimentos e praticas dos participantes/jogadores. Destaco
a seguir seis pontos que se sucedem nesse momento. Ressalto, entretanto, que
apesar de serem colocadas aqui em uma sequéncia, elas ocorrem simultaneamente,
visto que diversas vezes se torna necessario retornar a alguns pontos ja definidos

anteriormente e refazer de forma a tornar mais organica a continuidade da historia.

Escolha da plataforma: S&o varias as plataformas e linguagens de
programacao disponiveis para o desenvolvimento de jogos. Cada uma possui seu
valor especifico de aquisicdo, bem como exigem diferentes niveis de conhecimento
prévio em programacao. Ainda no ano de 2022, quando o projeto saiu do papel (aqui
em um sentido literal) e foi transformado em um jogo eletrénico, havia experienciado
duas plataformas diferentes: o Construct2 e o RPG Maker, ambas utilizadas durante
o desenvolvimento do gamebook “As Aventuras de Manuela”. Percebi, em
comparacdo, que a segunda opcdo traz uma biblioteca de imagens, cenarios e
personagens prée-definidos, além da possibilidade de criacdo de novos avatares dentro
do proprio software, o que facilita o trabalho de programacéo.

Outra diferenca considerada é que, enquanto o Construct2 apresenta um jogo
em plataforma, com viséo lateral, 0 RPG Maker apresenta uma visao superior, com
um mapa isométrico, permitindo maior visualizacdo do espaco representado.
Considerando as eventuais dificuldades e potencialidades que ambas possuem, bem
como 0 pouco conhecimento prévio em linguagens de programagcao, optei por seguir

com o RPG Maker (figura 19) como plataforma de desenvolvimento.
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Figura 19 - Layout do RPG Maker e bhiblioteca de objetos de cenario.
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Fonte: Captura do autor, 2024.

Para a pesquisa, uma licenca do software foi adquirida através da loja online
Steam. Nele foi criada a base de um grande mapa configurado em diferentes biomas
e representacfes geograficas nas quais se desenvolve a narrativa. O mapa foi criado,
em sua primeira concepcao, utilizando apenas elementos gréficos ja disponiveis na
plataforma. No RPG Maker ha a possibilidade de insercédo de imagens, personagens
e partes de cendrios de origem externa, tanto criados pelo préprio desenvolvedor em
outros programas como também as que se encontram disponiveis online
gratuitamente em féruns de usuarios.

Na experiéncia com o desenvolvimento do gamebook anterior, percebi que é
necessario ter um planejamento das imagens que serao inseridas externamente, para
gue nao haja sobreposicao ou erros nos chamados tilesets (os ladrilhos que formam
0 espaco representado). Assim, foi criado o que é possivel usando as bases
disponiveis internamente e listado os elementos que ali ndo foram encontrados
(ferramentas de costura e navegacao, por exemplo), visando inseri-los de forma

ordenada ap6és todos o0s cenarios estarem configurados.

Recorte dos conhecimentos abordados no jogo: A éarea de Ciéncias
Humanas, na educacdo béasica compreende quatro disciplinas, no ensino
fundamental: Historia e Geografia e no ensino médio: Histéria, Geografia, Filosofia e
Sociologia. Nesse percurso ha um total de 306 habilidades conforme a BNCC (Brasil,
2018). Um jogo que abordasse todo esse conjunto de conhecimentos seria extenso

demais, podendo gerar o desinteresse dos participantes. Assim, foi definido um
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recorte inicial que considera apenas os quatro anos finais do ensino fundamental.
Esse recorte levou em consideracdo minha experiéncia prévia em sala de aula, na
identificacdo de que se trata de um periodo no qual se constroem 0s principais
conceitos e significados das disciplinas em questdo. Ele corresponde a 157
habilidades, sendo 67 de Geografia e 90 de Historia.

Apoés a leitura do material, selecionei, inicialmente, 58 habilidades (30 de
histéria e 28 de geografia). Essa delimitacao foi realizada considerando a proximidade
de muitas delas entre si em um mesmo ano, bem como elementos que se repetem
em anos seguintes. Na sequéncia, o material foi sintetizado em 17 habilidades, de
forma interdisciplinar, para serem apropriadas no desenvolvimento da narrativa,
representadas na figura 20, divididas em segmentos conforme a proximidade

tematica.

Figura 20 - Sintese das habilidades de Ciéncias Humanas.

Din@micas e crises do capitalismo
Desenvolvimento econdmico e tecnolégico
Conflitos e institui¢cdes multilaterais

Leitura de mapas
Periodizagéo e fontes histéricas _]

Valoriza¢éo da populagéo negra e indigena
Produ¢éo de identidades e cultura

Co ~ e Diversidade e valorizagéo cultural
Escravidao, serviddo e escraviddo moderna iencias

Colonizagéo, imperialismo e resisténcia
Garantias de direitos civis e liberdade HUmanqS \j

a

Estado, nagéo, territério, governo e pais Rotas de povoamento e migrag¢ées
Formas de diviséo de mundo e regionalizagéo Movimentos e fluxos populacionais
Aspectos fisicos globais Interag¢ées da sociedade na natureza

Fonte: Elaborac¢éo do autor, 2023.

Os critérios utilizados foram:

° Evitar a repeticdo de conhecimentos semelhantes em uma
mesma disciplina e reconhecer 0s conceitos mais pertinentes para que sejam
contemplados nas missdes. Assim, na disciplina de Historia, a periodizagéo e
a identificac@o de fontes histéricas sdo elementos que aparecem mais de uma
vez. Na disciplina de Geografia, a leitura de mapas se configura como uma

habilidade comum aos quatro anos.
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° Identificar aspectos em comum entre as duas disciplinas. Dessa
forma, é possivel trazer nas missbes elementos que potencializam a
interdisciplinaridade e articulam os conhecimentos pertinentes a area como um
todo.

° Utilizar expressdes mais amplas para abordar as situagdes, mas
nao nomes de localidades do espaco geografico real ou eventos historicos
especificos. Assim, é possivel apresentar 0os conceitos no cenario ficticio criado
para o jogo, independentemente de onde e em que momento eles ocorram e,

a partir deles, tensionar situagdes do cotidiano.

Desenvolvimento da narrativa: A delimitacdo e o recorte das habilidades nos
direcionam em quais conhecimentos serdao abordados no jogo e de que forma podem
ser apresentados aos jogadores. Assim, dou inicio a construcao da narrativa em um
espaco que compreende seis grandes cenarios, cada um deles correspondendo a um
periodo historico e tendo o design organizado para representar uma paisagem
geogréafica.

Na historia, propde-se que a personagem principal percorra estes seis
capitulos, configurando dialogos com outros personagens nao-jogaveis e conclua as
missbes para a associacdo entre as habilidades escolhidas e a jogabilidade do
artefato. Ao final, a culminancia se d4 no mesmo ponto de origem, uma casa em um
centro urbano, para que todo o jogo se estruture como uma uma linha do tempo em
gue os conhecimentos de ciéncias humanas se tecem pela acdo dos jogadores. No

quadro 02 a seguir apresentamos uma sintese dessa organizagao.

Quadro 2 — Organizac¢éo dos capitulos da narrativa.

Capitulo Titulo Periodo historico Palsage‘:‘m Habllldac!es
geografica desenvolvidas
| 0 a/_wmal fazedor de Pré-historia Deserto 7
instrumentos
Il A cidade que desapareceu Idade Antiga Floresta 9
11l V/demus_nunc_: per speculum Idade Média Montanhas 7
in enigmate
\Y Relg nao podem reinar Idade Moderna Geleira 12
inocentemente

\" Uma guerra muito peculiar Idade Contemporanea Campo 8
Periodo técnico- Centro

Vi #tessituras_da_alice cientifico- 10
. . urbano

informacional

Fonte: Elaboracéo pessoal, 2024.
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Ao longo da narrativa, a transformacao do espaco e da natureza é intensificada
pela interacdo dos seres humanos. No capitulo I, o deserto é praticamente inexplorado
pelos personagens que ali convivem. No capitulo Il surgem as primeiras fronteiras e
as nocgoes de territério. No capitulo Il um feudo marca uma posicao significativa do
ser humano na alteragcédo da paisagem. No capitulo IV a geleira e o clima frio fazem
com que as monarquias busquem colénias em areas com mais alimentos. No capitulo
V 0 rio que corta o campo € alterado para dar lugar a uma barragem. Por fim, no
capitulo VI, a cidade se configura como um espa¢co complexo e marcado por
desigualdades e rugosidades. Neste entrelagamento entre tempo, espaco, técnicas e
linguagens, os conhecimentos de ciéncias humanas sdo construidos de forma

articulada.

Criacdo e povoamento de um mundo: Embora cada capitulo da narrativa
tensione conhecimentos e habilidades proprias conforme o cenario e época, 0 jogo
parte de uma linha principal, um fio condutor que interliga todas as seis partes que
trazem a ludicidade e potencializam ainda mais a atribuicéo de significado as missoes.

O desafio emergiu no desenho do mapa que configura este mundo imaginario,
conforme representado na figura 17 anteriormente. A visdo em duas grandes ilhas nédo
foi a versao inicial, sendo criados modelos de formas retangulares. As ilhas foram
adotadas como maneira de trazer uma dimensdo maior para a visualizacdo do
jogador, visto que em uma forma retangular e fechada dificulta a identificacdo do
espaco em geral e toda a sua potencialidade de interacdes. A separacao entre elas
através de um oceano, se configura como estratégia de tensionar o periodo das
navegacoes.

Na experiéncia como jogador, entendo que os continentes criados para o jogo
precisavam de um nome, uma identificacdo que pode ser expressa pelos personagens
ao longo das missdes. O nome deveria ser curto, de preferéncia em uma Unica palavra
e que tenha relagdo com os conhecimentos das disciplinas contempladas.
Denominamos nosso grande continente, entdo, como “Gaia”, nhome que remete a
histéria pela mitologia, assim como a geografia pela representacdo da Terra.

Para habitar no mundo de Gaia e dar vida as missdes que envolvem cada uma
das regibes, optei por criar um avatar unico. Desta forma, ndo haveria necessidade de

programacao de um modo de criacdo individual e poderia estruturar uma histéria a
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partir da personagem escolhida. Nesse contexto, surge a Alice (figura 21), em uma

representacao pouco convencional em jogos eletrénicos: a de uma senhora idosa.

Figura 21 — Representacéo da personagem Alice.

)

Fonte: Elaboracéo pessoal, 2022.

A personagem Alice ja possui referéncias no grupo de pesquisa COTEDIC
Unilasalle/CNPq, com atividades desenvolvidas a partir da narrativa de “Alice no Pais
das Maravilhas”. Em Gaia, o avatar se mistura com as metéforas abordadas no
referencial tedrico na perspectiva da literaturalizacdo das ciéncias, assim o
conhecimento cientifico € expresso a partir de diferentes linguagens e modalidades,
contextualizados com a cibercultura (Backes; La Rocca; Carneiro, 2019). Alice é uma
costureira e sem saber que sua maquina de costura tinha o poder de leva-la a outros
tempos e espacos, em uma noite dorme em sua bancada, sendo transportada para
um deserto (capitulo | do jogo). Acostumada a tecer e costurar roupas, Alice agora
deve tecer o caminho de volta para a sua casa, costurando conhecimentos ao longo
do trajeto.

Na minha vivéncia pessoal para a pesquisa, destaco que o nome e a profissao
da Alice ndo surgem apenas a partir do referencial tedrico ou da metafora com as
tessituras. Ela também é uma representacdo de minha avé materna, Alice Lorini
(1937-2022), que durante sua vida trabalhou como costureira no interior do Rio
Grande do Sul. Trata-se de mais uma tessitura entre a pesquisa e o cotidiano do
pesquisador.

Em cada um dos capitulos, outros personagens se somam a narrativa e
dialogam com Alice, trazendo conhecimentos relacionados ao seu periodo historico e
sua forma de configurar o espaco. A criacdo de todos 0s personagens ocorreu no

proprio RPG Maker, a partir de uma funcionalidade nativa do software.
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Pesquisa bibliogréfica: A articulacdo entre a narrativa e os conhecimentos de
ciéncias humanas se da a partir da pesquisa bibliografica sobre os espacos e o0s
tempos representados. No quadro 03 a seguir estdo expressos trechos dos autores

pesquisados e como suas obras se configuram no mundo imaginéario de Gaia.

Quadro 3 — Referéncias bibliograficas na estrutura da narrativa de “Gaia”.

Cap. Obra Citacao Narrativa
“Aenxadaealanca:a | “Restos de australopitecos foram

Alice encontra um fossil a partir de

Africa antes dos achados em associagdo com N

” L uma indicagao rupestre na caverna.

portugueses 0ssos de outros animais, 0 que . .
| . Os 0ssos seriam apropriados pelos
levou a pensar-se que seriam
outros personagens como
Alberto da Costa e esses 0Ssos usados comomacgaou | .

instrumentos.

Silva instrumento perfurante” (n.p.)

“A taxa de acumulacdo de
sedimentos no fundo do vale da | Ménfis e parte da cultura egipcia sao
regiao de Ménfis é estimadaemum | tratados como “a cidade que
metro por milénio. [...] Podemos, | desapareceu”. No cenario, a
entdo, concluir que a antiga | piramide é ocupada em parte pela
Ménfis, a importante capital do | sedimentagdo da areia, fazendo a
Império Antigo, estard soterrada | cidade ser abandonada.

sob as areias do deserto”. (p. 59)

“Lingua e linguagem no
Mundo Antigo”

] Anderson Zalewski
Vargas, Katia Pozzer e
Luis Carlos Martins

(org)

O castelo medieval encontrado por
Alice no feudo encontra-se em uma
drea natural montanhosa, mas

“Do século X ao Xll, o castelo
“O Outono da Idade medieval surge primeiro sob duas

Média” formas: na Europa do Norte, com .
1l . também com a presenca da
torres e habitagbes modestas e ~ .
- . . alteracao humana na paisagem com
Johan Huizinga fortificadas erigidas sobre lugares

um curso d’agua modificado de

altos naturais ou artificiais” (p. 31) forma a atender ao feudo

“Recortes e
perspectivas sobre a
histéria moderna”

“[...]os Estados modernos iriam se | Os Reinos do Porto e do Sol, em
consolidar progressivamente, | referéncia aos Estados Modernos,
mediante a configuracdo de | sdo murados entre si e buscam

v Lo . i
elementos essenciais tais como: a | colonizar novas terras, constituindo
Josemar Machado de ~ P A
. L. nagao soberana dentro de um | o territdrio de abrangéncia do poder
Oliveira e PatriciaM. S . . ”
territério delimitado” (p. 50) de cadaum.
Merlo
« “Apeculiaridade da Guerra Friaera | A disputa ideoldgica entre duas
Era dos extremos: o - = - . .
. ade que, em termos objetivos, ndo | nag¢des (Estados Unidos de Gaia e
breve século XX: 1914- . R i - .
v 1991” existia perigo iminente de guerra | Unido das Republicas de Gaia)

mundial. Mais que isso: apesar da | marca a narrativa do capitulo, que
retorica apocaliptica de ambos os | tensionaa pratica de espionageme a
lados.” (p. 179) busca por recursos energéticos.
Alice interage com diferentes
personagens no capitulo VI, que se
deslocam pelo centro urbano a
trabalho e buscam no sistema
econdmico formas de sustento para
si e para a familia.

Eric Hobsbawn

“ “Para o capital-mercadoria, assim
Pensando o espago do . S
M como para o capital-dinheiro ou o
homem . .
VI capital-trabalho, nunca se viu uma
necessidade tado premente de

Milton Santos. i
ilton Santos movimento.” (p. 22)

Fonte: Elaboragao pessoal, 2024.

Além destas e outras referéncias, foi necessaria a pesquisa de imagens em

bancos e acervos de forma a contemplar o visual e os cenarios por onde a Alice
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percorre. Todas as imagens utilizadas no jogo encontram-se disponiveis no Google

Artes & Cultura, repositorio de acervos de museus de diferentes épocas e lugares.

Programacédo do artefato!': A partir das definicGes anteriores, o artefato foi
desenvolvido no RPG Maker, com a criacdo dos cenarios e personagens, bem como
a programacdo que da vida aos eventos e as interacbes entre personagens e
narrativa. Na utilizacdo dos recursos ja disponiveis na plataforma, me apropriei da
configuracédo de diferentes sons e elementos visuais (pisos, paredes, construgoes,
plantas, solos, veiculos etc) para dar vida as paisagens com as quais Alice interage
em sua trajetoria.

O RPG Maker possui uma comunidade ativa na internet e, em situacdes de
dificuldade na programacéao dos eventos, contei com o auxilio de féruns de discussao
e tutoriais online disponiveis em textos e videos. Ndo houve um registro especifico do
tempo de desenvolvimento de cada capitulo, visto que muitas vezes era preciso voltar
e alterar missdes ja existentes. No entanto, destaco que os dois primeiros capitulos
levaram um tempo de execug¢do muito maior em relacdo aos demais, em virtude de
gue muitas bases e cédigos seriam feitos pela primeira vez e serviriam de modelos
prontos para os capitulos seguintes.

Esta ndo € uma pesquisa quantitativa, mas gostaria de trazer alguns nimeros
gue ajudam a ter uma dimensé&o qualitativa desse projeto. Ao longo dos 884 dias em
gue Gaia s0 existia em meu computador, foram criados 70 mapas, 23 personagens,
43 itens e aproximadamente 400 eventos (estimativa). Sdo alguns nimeros simbdlicos
que, retomando a indagacao realizada no inicio deste capitulo, demonstram que desta
vez a programacao nao foi responsavel por uma desisténcia do projeto. Pelo contrario,
Gaia ganhou vida. Uma vida que iniciou em meu computador e que se renova has
maos de cada jogador(a) que configura este espaco.

No Gameplay 2, com o jogo desenvolvido em sua totalidade, “Gaia” foi jogado
por doze participantes com diferentes historias, formacdes, profissées e localidades

geograficas. Disponibilizamos o seguinte texto para informacao aos jogadores:

11 O artefato “Gaia” encontra-se disponivel para Windows pelo link <https:/I1nk.dev/bDErQ>. Para
jogar, é preciso fazer o download da pasta compactada, extrair os dados e iniciar o arquivo “Game”. O
jogo encontra-se otimizado para sistema Windows.
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Avatares sdo personagens criados pelos jogadores para serem representados
em diferentes histérias. Em “Gaia” vocé jogou com Alice, ndo sendo criado nenhum
personagem novo. Convidamos vocé agora a pensar como seria 0 nome do seu avatar
se vocé pudesse tecer sua propria jornada nessa narrativa.

Importante: O nome escolhido por vocé sera usado para identificar as suas

construcdes na analise de dados da pesquisa. Seja criativo(a)!

De modo a manter o anonimato dos jogadores em suas respostas para a
analise dos dados, solicitamos que eles escolhessem um “avatar” para identificagao,

organizados no quadro 04.

Quadro 4 — Jogadores participantes do Gameplay 2.

Avatar Area de atuacao
Doria Adraw Biblioteconomia
Rapha Professor universitario de Tecnologia Educacional
BIGGER Programador
Ruda Arquitetura, Programacao Visual, Ciéncia e Tecnologia
Margarida Historia
Niara Biologia
Wwill Historia e Design Digital
Pietro Comrade Histdria
Hermione Pedagogia
lara Pedagogia
Nathaniel Licenciatura - Geografia
Humboldt Mestrando em geografia

Fonte: Elaboracéo pessoal, 2024.

Identificamos nos participantes as trajetorias ligadas a educacao e tecnologia,
integrantes de grupos de pesquisa, bem como estudantes de licenciatura. A
multiplicidade de olhares, experiéncias e vivéncias dos jogadores trazem para o
artefato diferentes perspectivas sobre o conhecimento cientifico de ciéncias humanas,

a construcao da narrativa e de cenarios, bem como a jogabilidade e aspectos técnicos.
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Ao todo, o convite para participacao foi enviado para 23 pesquisadores e professores,
tanto de historia como geografia, assim como das areas de pedagogia e tecnologia.
O convite foi feito via e-mail com as orientacdes e links para acessar o artefato. Dos
23 participantes convidados, doze se tornaram jogadores e responderam ao
instrumento do formulario.

Na sequéncia de nosso texto, analisamos os dados produzidos por estes
jogadores, bem como as interacdes anteriores e o diario do pesquisador a partir de

nossas quatro categorias citadas anteriormente.

4.2 Level 1: Alice joga

A primeira categoria do inventario é Alice joga, na qual contemplamos as
caracteristicas do Pensamento de Jogos. Nesta categoria, buscamos analisar a
potencialidade do pensamento de jogos por meio do desenvolvimento de uma
narrativa para a educacdo. Para isso, destacamos as unidades Gaia ludens,
identificando a ludicidade intrinseca artefato; Mergulho em Gaia, onde abordamos a
imersdo como elemento na experiéncia dos jogadores; e Didlogos por Gaia na

construcao de relacdes de interatividade entre os participantes.

4.2.1 Gaia ludens

Na pesquisa tratamos da ludicidade enquanto aspecto de liberdade do(a)
jogador(a) na exploracao do espaco do jogo diante das missdes, desafios e objetivos
propostos, tomando decisfes que configuram a sua propria experiéncia, respeitando
as regras incumbidas no desenvolvimento do artefato. A partir das praticas realizadas
com o jogo “Gaia”, ampliamos nossas referéncias em relagao a este conceito.

Luckesi (2014) atribui um carater subjetivo a ludicidade, afirmando que uma
atividade considerada ludica para uma pessoa pode néo ser ladica para outras. Ou
seja, trata-se de uma experiéncia interna ao sujeito, que sé pode ser percebida por

aqueles que a vivenciam. Ela pode emergir das mais simples

[..] as mais complexas atividades e experiéncias humanas. Nao
necessariamente a ludicidade provém do entretenimento ou das
“brincadeiras”. Pode advir de qualquer atividade que faga os nossos olhos
brilharem. (Luckesi, 2014, p. 18)
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A partir de seu carater ligado a uma experiéncia propria de cada jogador(a),
analisamos a ludicidade na identificacdo da vontade de jogar, de se fazer presente no
mundo do jogo e de como este mundo e seus elementos (cenario, narrativa e
personagens) podem se constituir enquanto significado para a prética de cada
participante. Esse seria o sentido de fazer os "olhos brilharem”, expressao de Luckesi
(2014). Fazemos esta analise a partir da atividade realizada em Picada Café, em
setembro de 2023, com um grupo de professores, bem como nos dados produzidos
pelos participantes da segunda fase de nossa pesquisa e o préprio diario do
pesquisador no desenvolvimento do artefato.

A nocéao de jogo em nossa sociedade muitas vezes ja é concebida como uma
atividade ludica por si s6, como se todos se sentissem motivados a participar de uma
acdo de jogar, seja individual ou coletivamente. Entretanto, j& haviamos verificado em
nossa dissertacdo de mestrado (Carneiro, 2019) que mesmo entre os adolescentes,
muitos n&o se sentem confortaveis ao comandar um avatar em uma tela e realizar as
missodes disponiveis.

Na atividade realizada em Picada Café, no Gameplay 1, evidenciamos
novamente esse desconforto e perturbacédo com a apropriagdo do jogo “Gaia” sendo
realizada por apenas uma professora de um grupo de 11 docentes no total. Essa
professora afirmou ja possuir familiaridade com o universo dos jogos eletronicos e
realizou a agdo dos comandos para assumir o avatar de Alice. Os demais professores,
bem como integrantes da administracao escolar, permaneceram como espectadores
ao longo da atividade (figura 22), interagindo pontualmente com a colega que realizava
os comandos do jogo, bem como na constru¢géo de ideias para o desenvolvimento

futuro da narrativa.
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Figura 22 — Atividade realizada em Picada Café, RS.

e

-

No Gameplay 2, ap6s o0 jogo ter os seis capitulos desenvolvidos, verificamos
ainda que nem todos os professores e pesquisadores convidados a explorar o artefato
participaram de fato. Dos 23 convidados, 12 realizaram os testes com “Gaia” e
preencheram os instrumentos de producdo dos dados (formulario e mural coletivo)*2.

Entre estes participantes, identificamos que para dois deles a atividade nao foi
considerada ludica, a partir de seus retornos. A jogadora Niara, ao deparar com uma
dificuldade técnica, deixou de concluir a narrativa no capitulo IV. Segundo ela, “minha
dificuldade era ter que ir e vir ou ter que recomecar 0 jogo toda vez que eu errava
muito ou demorava para encontrar como proceguir!” (sic).

A jogadora lara, por sua vez, encontrou uma dificuldade no capitulo Il, ndo
conseguindo concluir a missado de Alice na parte oriental do mapa e fazer o cha
conforme solicitado. Em seu registro, a jogadora trouxe sua experiéncia com uma

imagem (figura 23) para ilustrar onde encontrou esse problema.

Somente para descrever a parte que parei: a imagem mostra onde a Alice
pegou as folhas. Fui até os itens e peguei as folhas para fazer o cha. Porém,
depois de pegar as folhas, o cha néo foi feito e ndo consegui evoluir mais no
jogo. Fiquei trancada nessa parte. Pode ser ignorancia minha, pois, ndo sou
uma "jogadora" nos dias atuais. (Jogadora lara, resposta no formulario)

12 Ressaltamos que alguns profissionais convidados ndo puderam realizar os testes pois tiveram suas
casas e equipamentos atingidos pela enchente que ocorreu no estado do Rio Grande do Sul em maio
de 2024, periodo de realizacdo da segunda fase da pesquisa.
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Figura 23 — Localizacéo da dificuldade encontrada pela jogadora lara no capitulo II.

- - - r

Fonte: Artefato “Gaia”. Capt realizada pela jogadora lara, 2024.

Os contatos do pesquisador foram disponibilizados aos jogadores participantes.
No entanto, ndo houve, nestes casos, a busca por possiveis solu¢bes para as
dificuldades encontradas, nem diretamente ao pesquisador, nem no mural coletivo.
Acreditamos, em relagéo a jogadora lara, que a dificuldade se deu na cor da planta
gue deveria coletar, pois estava muito proxima do verde da grama que cobre o cenario.
Partimos desse principio pois a mesma dificuldade foi encontrada pelo jogador Will,
gue buscou apoio junto ao pesquisador e prosseguiu no jogo.

Para outros participantes, a ludicidade se fez presente na relacdo entre
narrativa, tecnologia e conhecimentos, despertando o interesse em prosseguir no
jogo. O jogador Rapha, professor de Tecnologia Educacional, traz em seu registro
uma reflexdo acerca deste elemento enquanto entretenimento ou diverséo e como

isso pode entrar em conflito com um jogo com propdsito educacional.

Gaia traz uma ponto de partida muito importante sobre a desconstrucdo dos
que conhecemos como jogos sérios (ou educacionais), sendo um ponto de
partida para pensar em como dindmicas semelhantes a da missdo da URSS
podem ser mobilizadas para favorecer a aprendizagem. (sic) (Jogador Rapha,
resposta no formulario)

Na missao referida pelo jogador, Alice ajuda na reativacdo de uma usina que
permitird a passagem para outro cenario. Os cdodigos para ligar os reatores foram

definidos a partir de eventos relacionados a Guerra Fria (constru¢do do muro de
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Berlim, crise dos misseis de Cuba e chegada do homem a Lua). Para resolver o
desafio proposto, o(a) jogador(a) deve explorar o cenario da usina, encontrar as
imagens de referéncia (figura 24) e inserir os anos desses acontecimentos na ordem

cronoldgica.

Figura 24 — Eventos contemplados na misséo de reativacdo de uma usina (capitulo V).

O jogador Rudé trouxe sua impressao acerca da ludicidade no artefato. “Na
minha experiéncia, a estética do jogo me levou para um lugar lidico que eu acessava
de forma descontraida e isso me tirou um pouco da sensacdo de que estava
‘trabalhando’ ao jogar”. Dessa forma, percebemos uma aproximagdo com Huizinga
(2019) no sentido de que o jogo é uma atividade livre. O elemento ludico vem desse
carater de liberdade que os jogadores assumem através de sua agdo no espaco digital
virtual, podendo se deixar levar mais por algumas missdes do que outras e atribuindo
sentido a pratica realizada no comando do avatar.

No formulario, a jogadora Hermione trouxe duas falas distintas que refletem
como ela se deixou envolver pela narrativa de “Gaia”. Segundo ela, “o design me

convidava a explorar, tanto que achei que estava sendo muito curiosa’.
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Posteriormente, afirma: “aprendi que embora fosse um jogo, precisei me manter
concentrada, pois tinha a parte divertida, mas também precisava ler tudo com atencéo
e ndo deixar passar nada das instrugbes”.

Nas falas, tanto da jogadora Hermione como dos demais, evidenciamos esta
conotacdo da ludicidade que ndo é, unicamente, diversdo e entretenimento,
envolvendo a descontracdo, a estética e as perturbacdes provocadas pela narrativa.
O ato de jogar exige atencdo e concentracdo para a realizacdo das missdes. A
ludicidade corresponde a configuracdo de um conjunto de acdes para que 0S
jogadores possam compreender 0s objetivos dos personagens na narrativa e
encontrar elementos nos cenarios, seja na forma de objetos ou nas falas de outros
personagens, que os conduzam a concluir os objetivos, particulares a cada
participante. Mineiro e D’Avila (2019), ao tratar de contextos educacionais, afirmam

que

[...] aludicidade é elemento estruturante, um meio, uma linguagem que pode
permear todo o fazer docente, o instrumento que pode, em consonancia com
0s outros instrumentos da orquestra educativa, tocar uma enternecedora
cancdéo de ressignificacéo (p. 13).

Nessa percepcao, o termo instrumento é utilizado em uma conotagédo musical,
de forma que a ludicidade sozinha ndo corresponde a complexidade de relagdes que
permeiam uma atividade em sala de aula. Corroboramos com esta concepc¢ao na
medida em que a ludicidade se manifesta a partir dos conhecimentos construidos
pelos jogadores em sua agcdo, mediados, neste caso, pela tecnologia e narrativa,
desenvolvida coletivamente pelo pesquisador e participantes do Gameplay 1.

Retomando o diario do pesquisador, encontramos registros da intencionalidade
ludica do artefato. Em setembro de 2022, quando ainda se pensava na possibilidade
de uma formacéao de professores com a apropriacao do jogo, havia a preocupacéo de

unir os conhecimentos cientificos a narrativa que, naquele momento, ndo se

encontrava definida.

Acho importante destacar que duas coisas precisam estar lado a lado antes
de iniciar um projeto como esse. Uma delas é o objetivo do jogo em si e a
outra é o objetivo da formacao de professores. Obs: Esses objetivos estao
interligados. A outra coisa, na verdade, é a plataforma na qual o jogo sera
desenvolvido, pois dela resultam potencialidades e limitagdes. (Diario do
pesquisador, registro de 30/09/2022)
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Quando nos referimos aos “objetivos do jogo”, diz respeito a narrativa, aos
personagens fariam parte dela e ao que eles deveriam realizar para concluir as
missdes. Em relacdo aos “objetivos da formacgdo de professores”, trazemos os
conhecimentos cientificos contemplados nesta narrativa. A ludicidade se configura no
desejo de fazer parte da historia, envolver-se, construir conhecimentos, atribuir
significados e dar vida aos personagens e ao mundo que eles habitam,

acompanhando seu desenvolvimento e fazendo os “olhos brilharem”.

4.2.2 Mergulho em Gaia

A imersao ocorre como um “mergulho”, ou seja, a sensacado de estar presente
em outro espaco (um novo mundo, de certa forma). Identificamos este sentimento em
alguns jogadores a partir de seus relatos nos instrumentos. Um exemplo disso é a
prépria fala da jogadora Hermione citada anteriormente, na qual ela relata que o
espaco do jogo despertou a sua curiosidade para explorar e conhecer mais do mundo
de Gaia.

Nessa analogia, um mergulho representa a entrada em um novo espago, mas
nao significa, necessariamente, que ele trara experiéncias que nos provocardo a
permanecer ali. Eventualmente, podemos querer “emergir”, saindo deste espago caso
ele ndo seja significativo para nossa pratica ou ndo nos traga o desejo de explorar e
aprender mais sobre ele.

Csikszentmihalyi (1990) trata da imersdo como um “estado de flow”. Para o
autor, esse estado é caracterizado pelo intervalo entre o tédio e a ansiedade nas
nossas emocdes. Ou seja, um ponto em que o(a) jogador(a), ndo se sente cansado(a)
nem frustrado(a) em sua acdo de jogar. O estado de flow se configura como um
mergulho convidativo, que nos provoca o desejo de continuarmos submersos neste
mundo. Dessa forma, para que a imersao se efetive, o jogo ndo pode oferecer missdes
muito faceis, que nao despertem o interesse dos participantes em sua continuidade,
mas também nao pode ser dificil a ponto de desmotivar e gerar desisténcias.

Para ampliar a compreensao, na figura 25 representamos um mapa dividido.
Parte dele é caracterizado de forma mais leve, com poucos obstaculos e expressando
uma ideia de tédio que ndo manteria o jogador imerso na narrativa. Outra parte é
marcada por um solo com mais vegetacdo, montanhas e areas vulcanicas, trazendo

maiores desafios e indicando uma possivel ansiedade na acdo de jogar. Em meio a
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eles, um caminho de areia que representa um equilibrio entre estas duas forcas,

misturando os elementos de ambos os lados.

Figura 25 — Representagdo da imerséo a partir do estado de flow.

MAIOR DIFICULDADE

2 MENOR DIFICULDADE

Fonte: Elaboracéo do autor (2024), a partir de Csikszentmihalyi (1990).

Para Soderman (2021) o conceito de flow, consiste nessa imersao que
potencializa a acdo dos jogadores em um estado no qual os desafios e as habilidades
sdo equilibrados e mantém os participantes curiosos em relacdo ao que pode vir a
seguir. Na representagdo, o caminho possui curvas, as quais indicam que a trajetoria
do(a) jogador(a) no estado de flow € compreendida como o transito entre estes dois
extremos de menor e maior dificuldade. Nesse percurso, sdo desenvolvidas as
habilidades para a superacdo dos desafios propostos. Identificamos, a partir dos
relatos dos jogadores, alguns aspectos que contribuem para a imersao em “Gaia”.

Segundo a jogadora Doria Adraw, “adorei os personagens, cenarios ficaram
bem legais também. Trouxeram uma imersdo bem bacana na narrativa”. Nesta fala, a
imersao € potencializada pela identificacdo com os personagens bem como 0s
espacos criados para os diferentes mapas do jogo e da narrativa.

O jogador Pietro Comrade chama a aten¢ao para os mesmos elementos citados
pela jogadora Doria Adraw. Para ele, 0 jogo trouxe “um cenario rico em detalhes, com
personagens histdricos e diversos artefatos e itens que nos deixavam ainda mais
imersos nos cenarios”.

O jogador Rapha destaca que toda “a experiéncia do jogo proporcionou uma

imersdo, apesar de ndo conseguir colocar em tela inteira”, 0 que potencializaria a
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sensacao de estar imerso no espaco do jogo. Esta também foi a percepc¢éo do jogador
Humboldt, que trouxe em seu registro: “Caso haja uma opg¢ao de tela cheia, ndo
encontrei. De toda forma maximizei a janela”.

Na analise da fala destes quatro jogadores, identificamos que ha mais de uma
forma de imers&o. Enquanto Doria Adraw e Pietro Comrade se sentiram imersos pela
narrativa, em um “mergulho” pela trajetéria dos personagens e exploragdo dos
cenarios, Rapha e Humboldt se sentiram imersos pelo artefato em si, evidenciando
gue a possibilidade de deixar o jogo em tela inteira poderia ampliar ainda mais o seu
“‘mergulho” na experiéncia.

No decorrer dos seis capitulos da narrativa, 0s cenarios ficam mais
sobrecarregados de elementos, indicando maior acdo do ser humano na natureza.
Utilizando ainda os itens disponiveis na biblioteca de arquivos do RPG Maker, usamos
sons de musicas ou ruidos de ambientes em alguns cenarios. Na caverna (capitulo I),
ha o som de goteiras; na taverna (capitulo Ill) ha uma musica medieval; no “modo
tessitura” (sistematizacdes no final de cada capitulo), repete-se a mesma musica da
introducéo.

Os efeitos sonoros foram inseridos apenas em situacdes especificas de forma
a potencializar a sensacao de “estar presente” no espaco digital virtual, ampliando o
cenéario para além do visual. N&o foram configurados em todos os momentos, porque
consideramos que poderia ser uma dificuldade e distragdo em locais escolares, no
gual o jogo pode ser utilizado ao mesmo tempo em mais de um equipamento, por sala
de aula. Na percepc¢éao do jogador Humboldt, entretanto, essa funcionalidade ampliaria
a imersao dos jogadores no mundo de Gaia. Para ele, “a musica € um dos melhores
aspectos de um RPG. Poderia ter em todos ou na maioria dos cenarios”.

Ao tratar das questdes de programacao e progressao de desafios, a pratica do
pesquisador/desenvolvedor do jogo € de pouca habilidade em relacdo as mecéanicas
e codigos que podem ser utilizados. Assim, reconhecemos que, mesmo buscando
intensificar as interagdes da personagem e 0s espacos a cada capitulo, o jogo pode
nao corresponder ao “estado de flow” citado anteriormente, conforme expressou o

jogador Ruda.

Achei o jogo bem divertido e facil de ser jogado, o que acho bom para as
fases iniciais, mas que pode gerar um certa monotonia com o passar do jogo.
A ideia de aumentar o grau de dificuldade dos desafios a cada capitulo pode
provocar no jogador uma vontade de que o jogo se estenda, para que ele
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possa vencé-los utilizando habilidades de maior nivel. (sic) (Jogador Ruda,
resposta no formulario)

No Gameplay 1, com os dois primeiros capitulos ainda em estagio inicial de
programacao, percebemos que os cenarios estavam muito longos. Esse efeito gerou
uma movimentagcdo muito grande da jogadora pelo deserto e pela floresta até chegar
aos objetivos indicados. Assim, tornou-se necessaria uma readequacdo destes
cenarios para diminuir o tempo de deslocamento, levando a personagem de forma
mais direta as missdes, mas sem diminuir a representacdo das paisagens, espacgos e
tempos de cada capitulos.

Em um registro no diario do pesquisador em 22 de agosto de 2023, ainda antes
da atividade em Picada Café, havia a preocupacdo de como manter os jogadores
imersos no espaco de Gaia sem configurar o jogo com missdes repetitivas. Neste
momento, o capitulo Il estava em desenvolvimento articulando miss@es referentes a

Idade Antiga em um cenario de floresta. O registro traz:

O capitulo Il ter4 quatro pequenas missdes em sequéncia. Hoje trés delas ja
estdo "prontas”, mas vejo que elas estdo muito em narrativa sem interacgao.
Quero colocar desafios em pelo menos duas delas, mas tenho medo de
deixar o jogo muito longo. Estou preso no dilema de flow! [...] Penso que a
primeira e a Ultima missGes podem ser boas para inserir mais desafios, pois
tem uma quebra com a linearidade das outras missdes no meio, além de que
na Mesopotamia e Egito tem muito misticismo que pode ser explorado.

No capitulo em questdo, Alice percorre uma narrativa que representa espacos
da Mesopotamia, Grécia Antiga, China e Egito Antigo. Com o objetivo de potencializar
a imersao do jogador nestes espacos e suas configuracdes histérico-geograficas,
inserimos obras de arte e imagens que ilustram culturas, paisagens e situacdes de
cada um deles. No Ultimo cenério, as obras fazem parte da missdo, trazendo
elementos que representam a passagem do tempo.

Outro registro no diario com este mesmo objetivo ocorreu em 22 de setembro
de 2023: “Em cada capitulo, Alice coleta um artefato que pode levar no inventario até
o fim”. Este artefato corresponde a um objeto que carrega caracteristicas importantes
de cada periodo representado na narrativa, mas ndo sendo um item obrigatorio para
o(a) jogador(a) seguir adiante. O quadro 05 a seguir traz uma sintese de cada um
destes objetos, que ampliam a imerséo pelos cenarios, provocando maior exploracéo

pelos participantes.
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Quadro 5 — Relagao de artefatos disponiveis em “Gaia”.

Cap. Representacao Nome no jogo Significado
| Artefato Objeto pré-historico, encontrado comumente em
Sambaqui areas litoraneas.
Artefat .
I € ? 9 Moeda grega com imagem de Alexandre, o Grande.
Macedbnico
m Artefato Celta Bracelete em es’plra} utilizado ?omo pulseira e
atribuido a cultura céltica.
v Artefato Medalha com o rosto de Martinho Lutero, data de
Reformista 1521.
v Artefato Moeda de 20 kopek, sistema monetario vigente em
Soviético paises do leste europeu no inicio do século XX.
Vi Artefato Console Nintendo Game Boy Pocket representando o
& o Eletrénico avanco tecnologico.

Fonte: Elaboracao do autor, 2024.

Os objetos escolhidos em cada capitulo podem desencadear novas
descobertas por parte dos professores junto as suas turmas para além do jogo, pois
nao sao considerados na narrativa principal de “Gaia”. Eles sdo espalhados pelo mapa

e, ao final da histéria, depositados em um baul no museu de Gaia (figura 26).

Figura 26 — Baus para depésito dos artefatos no museu de Gaia.

== N =) ) =T S

Bads dos Artefatos
Coloque aqui os artefatos encontrados em sua jornada.

]
e @
Encontrado no perfodo -
técnico-cientifico-informacional

Fonte: Artefato Gaia, elébora(;éo do autor, 2024.

O sistema de inserir elementos escondidos pelo cenario € uma pratica comum
em muitos jogos que instiga os participantes a explorarem a interface de forma mais
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atenta. Apos concluir a narrativa, o museu da cidade de Gaia fica liberado para o(a)
jogador(a) e os artefatos coletados sao disponibilizados para consulta. Ao néo coletar
algum deles, o bau permanece fechado, indicando que algo ficou para tras e tendo
assim um motivo para retornar ao jogo.

Inserir as imagens e os artefatos escondidos trazem ao jogador a sensacao de
“‘mergulho” neste espacgo ficticio que é Gaia, além de problematizar elementos de
espacos geograficos e eventos historicos. Os itens inseridos possuem relacdes com
situagbes em congruéncia com o conhecimento cientifico, potencializando a
curiosidade dos jogadores em aprender mais sobre os temas, se fazendo presente

nesse espaco.

4.2.3 Dialogos por Gaia

A interatividade estd vinculada ao compartiihamento e as acfes a partir de
direcdes em mais de um sentido (Silva, 2008). Mais do que apenas seguir comandos,
a interatividade se reflete na relacéo de participagao-intervencao das pessoas entre si
(jogadores e pesquisadores), bem como entre pessoas e artefatos, espacos e
narrativas. Salen e Zimmerman (2012), tratando mais especificamente da acao entre
jogadores e jogo, tensionam este conceito a partir das diferentes escolhas que podem
ser tomadas ao longo da narrativa.

Segundo Carneiro (2019), ao nos apropriarmos de jogos eletrénicos em sala de
aula, constatamos diferentes tipos de interacdes que ocorrem na acado dos jogadores
conforme exemplificado na figura 27. Para o autor, h& interagbes com o espaco digital
virtual proposto pela narrativa, entre os sujeitos (estudantes e professor), com o

artefato e com o espaco geografico (escola).
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Figura 27 — Representacao das interagdes a partir da apropriacéo dos jogos eletrdnicos.

Fonte: Ce;rneiro (2019).

No Gameplay 1, verificamos que a interacdo entre os participantes se deu no
compartilhamento de ideias sobre a narrativa e na orientacdo a jogadora que
comandava o avatar, na realizacdo das missfes. A participacdo dos professores se
efetivou na configuragdo de um espagco de convivéncia que considerou os
conhecimentos de cada um e os desafios tensionados pelo artefato.

No Gameplay 2, a pratica ocorreu de forma online e sem a presenca dos
jogadores em um mesmo espaco fisico. Considerando os instrumentos de producao
de dados, havia situacbes em que os jogadores poderiam interagir entre si, mas nao
foram utilizadas de tal forma. Conforme apresentamos anteriormente, duas jogadoras
nao conseguiram terminar toda a narrativa devido as dificuldades que emergiram em
suas experiéncias. A jogadora Niara chegou até o capitulo IV enquanto que a jogadora
lara parou no capitulo II.

Consideramos que a a¢do conjunta dos jogadores diante de um desequilibrio
pode desencadear momentos de construcao de hipoteses a fim de superar, de forma

cooperativa, as dificuldades que emergem.

Mais do que apenas a interacdo entre sujeito e o videogame enquanto
artefato, destacamos também a importancia das interagdes entre o0s proprios
sujeitos em seus dialogos e socializagdo, bem como a interagdo que ocorre
entre estes sujeitos e 0s espacos dos jogos sobre 0s quais os jogadores se
apropriam através dos personagens e 0s espacos geograficos. (Carneiro,
2019, p. 176)
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Na acédo realizada de forma individual, os espacos para dialogo entre os
jogadores e o desenvolvedor sdo restritos, para a construcdo conjunta de solucoes.
Alguns jogadores, entretanto, interagiram com o pesquisador de forma particular, para
trazer situacdes que emergiram a partir de suas experiéncias no artefato, bem como
para a resolucéo de duvidas em momentos especificos da narrativa.

Assim, aqueles participantes que possuem mais familiaridade com o0s jogos
conseguem chegar com mais facilidade ao final da narrativa. Esta analise nos remete
a classificacao dos tipos de jogadores conforme Bartle (1996). O autor nos diz que ha
guatro diferentes formas de interagirmos com um artefato, considerando 0s espacos
e os demais jogadores envolvidos. A figura 28 apresenta, com nossa traducao, estes

guatro tipos de jogadores.

Figura 28 — Classificacdo dos quatro tipos de jogadores.
ACAO

MATADORES EMPREENDEDORES

‘ TIPOS DE i s
SOCIALIZADORES JOGRADGRES EXPLORADORES

JOGADORES
ESPACO

ol /A

&
'y

INTERAGAO
Fonte: Bartle (1996). Adaptado por Carneiro (2024).

Os empreendedores seriam aqueles mais focados em progredir na histéria e
atingir os objetivos da narrativa. Os exploradores buscam encontrar itens e percorrer
0 mapa atras de novas informacdes. Os socializadores se mantém em comunicacao
com outros jogadores ao longo do percurso. Os matadores sdo competitivos e
procuram obter vitdéria em suas praticas. Apesar da classificacdo, ressaltamos que
diferentes jogos podem nos despertar sentimentos diferentes. Logo, ndo podemos nos
representar apenas em um destes quatro tipos, mas eles emergem a partir de nossas
acOes em congruéncia com 0s espacos e as pessoas.

Em seu retorno no formulario, o jogador Rapha traz uma importante reflexao
acerca da sua experiéncia em Gaia e os diferentes tipos de jogadores, considerando

gue ndo ha elementos de combate ou disputas na trajetéria de Alice.
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Acredito que o jogo atende o objetivo. Principalmente porque traz indicios de
uma estruturacdo exitosa de um jogo educativo. Precisa avancar muito para
melhorar as dindmicas das missdes, a fim de atender outros perfis de
jogadores, de acordo com Bartle. Por exemplo, estudantes com perfil de
“killers” talvez tenham dificuldade de concluir o jogo, pois esse ndo apresenta
dindmicas de combate. No entanto, fica uma reflexdo: com podemos
promover dindmicas de combate em um jogo educativo, a fim de torna-lo mais
interessante para os varios perfis de jogador, sem reproduzir ideologias
coloniais de aniquilagao e eliminagao sistematica do “outro”? Talvez, o melhor
caminho para pensar em dindmicas de jogos que nao reproduzam ideologias
coloniais, seja desenvolver processos de competicdo colaborativa em busca
de solugbes para problemas no jogo, na qual ndo existe o ato de “matar” e/ou
“colonizar”, ou “extrair’. Por exemplo: jogos contra o tempo; eliminagao de
processos de subalternizacdo em representacdes do jogo; dindmicas de
construcdo e etc. (Jogador Rapha, resposta no formulario)

Em sua contribuicdo, Rapha analisa as eventuais dificuldades em considerar,
dentro de um Unico jogo, elementos que contemplam os diferentes tipos de jogadores.
Em “Gaia”, configuramos uma narrativa continua e inserimos objetos pelo cenario,
como os artefatos relatados anteriormente. Estas caracteristicas potencializam a acdo
de jogadores empreendedores e exploradores. Porém, ao ser jogado de forma
individual por cada participante e sem a insercao de combates, “Gaia” pode nao
considerar efetivamente os socializadores e matadores.

Encontramos as caracteristicas de empreendedoras e exploradoras nas
jogadoras Margarida e Hermione, ao interagir com a narrativa ha configuracdo de uma

acao com a personagem. Segundo as jogadoras:

Conversei com a Alice durante todo o jogo, inclusive elogiando suas criticas
afiadas, seus comentérios sobre as rela¢gdes com a contemporaneidade,
vibrando quanto encontrava um personagem e quando os conceitos deles
apareciam no jogo. (Jogadora Margarida, resposta no formulario)

Quando "Alice" constréi a ponte e coloca a placa "Gaia", ndo fazia ideia de
todo o percurso que irilamos percorrer, parecia uma acao simples, quase
ingénua. Mas foi 0 marco para mergulhar na jornada, montar o dispositivo e
seguir os caminhos para os outros tempos. (Jogadora Hermione, resposta no
formulario)

Nestas duas falas, percebemos que elas se apropriam da narrativa na
potencializacdo de suas agodes, construindo os conhecimentos a partir da conducao
de Alice pelos capitulos. Além disso, elas exploram os cenéarios como fica evidente
em alguns trechos trazidos pelas jogadoras no formulario. A jogadora Margarida, por
exemplo, cita que achou a narrativa interessante, “pois promoveu mais curiosidade”.
Ja Hermione diz que gostou de “explorar as informagbées e imagens!” Ela ainda detalha

a sua experiéncia na seguinte fala:
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Explorei tudo o que encontrei, estava interessada em descobrir as
informacdes, curiosidades e imagens ao longo da jornada. No inicio minha
interacdo era lenta, pois precisei de um tempo para captar os comandos e
design do jogo. Mas a partir da primeira vez que travou, retomei 0 jogo mais
confiante, pois ndo estava mais em um campo totalmente desconhecido. Tive
uma acao de me entregar e ser a "Alice" por um tempo. (Jogadora Hermione,
resposta no formulario)

Estes exemplos nos mostram que a classificacdo proposta por Bartle (1996) é
importante para reconhecermos que ha diferentes formas de nos apropriarmos dos
jogos e interagimos com as narrativas. No entanto, nem sempre podemos nos
classificar como apenas um dos quatro arquétipos apresentados, pois podemos
transitar entre mais de um deles dependendo de nossos objetivos e de como as
histérias nos conduzem.

Evidenciamos que o artefato possui uma multiplicidade de formas de interacéao,
gue compreende mais do que as relacdes estabelecidas entre os seres humanos na

condicao de jogadores. Elas correspondem:

e aos significados atribuidos por cada jogador(a) aos elementos do jogo (o
cenario, 0s personagens, a narrativa, os conhecimentos de ciéncias humanas
etc);

e as relacdes que se estabelecem entre o0s jogadores no seu espaco (como na
atividade em Picada Café) e entre os jogadores e o0 pesquisador na superacao

das dificuldades, que emergem a partir de suas experiéncias.

Neste contexto, identificamos a hibridagdo como um dos aspectos interativos
para Silva (2008), pois o artefato deixa de ser simplesmente uma midia criada por uma
pessoa e jogada por outras. Ele representa uma relag@o de varias conexdes entre 0s
participantes na condicdo de jogadores, o pesquisador na condi¢cdo de desenvolvedor,
0 jogo na potencialidade de construcdo de conhecimento e demais elementos que
fazem parte do cotidiano de cada sujeito (como livros ou outros jogos) na ampliagcéo

dos elementos trazidos em “Gaia”.
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BONUS: ALICE JOGA

Para o pesquisador, jogar € uma agao que vai além de apertar botoes e concluir
missoes. Jogar é se deslocar para um novo espago, que sera configurado dentro do
tempo destinado a essa acao, seguindo as regras do préprio artefato. Desenvolver um
jogo para professores, considerando os conhecimentos pertinentes as disciplinas de
ciéncias humanas, se caracteriza como uma série de desafios, ou poderiamos dizer
quase como um "chefdo", usando a nomenclatura popular entre jogadores. Tratamos
aqui dos desafios em pensar a narrativa de forma ludica, potencializando a exploragao
dos participantes pelo espaco digital virtual, para que estes se sintam imersos em um
mergulho que os convide a permanecer neste novo ambiente, interagindo com outros
participantes, personagens, narrativa e paisagens.

A partir dos dados produzidos nas duas fases da pesquisa-agéao, identificamos
as caracteristicas dos jogos presentes na forma ludica como eles configuram suas
préprias experiéncias, a partir de seus conhecimentos prévios ou atividades
profissionais. Nestas experiéncias a imerséo se faz presente para cada jogador(a) na
maneira como se apropria tanto da histéria como do artefato em si, na medida em que
destacam elementos que tornam a jogabilidade convidativa ou ndo. As interagdes se
estabelecem na forma de dialogos entre os jogadores no mesmo espaco fisico, bem
como entre os jogadores e pesquisador, assim como na relagdo entre narrativa,
tecnologia e conhecimento, atribuindo significado a pratica de jogar. No entanto, para
alguns jogadores, a interacdo permanece como um desafio a ser superado, conforme
evidenciamos nas situagbes em que nao houve trocas entre os participantes e o

pesquisador e o0 jogo nao foi concluido.

4.3 Level 2: Alice aprende

A segunda categoria do inventario é Alice aprende. Nesta categoria,
exploramos os Conhecimentos de Ciéncias Humanas, por meio da narrativa,
contemplando as caracteristicas presentes nos jogos. Para isso, destacamos as

unidades Os alicerces de Gaia, identificando a base curricular na qual as missdes se
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desenvolvem; Gaia € aqui!, onde abordamos a configuragdo dos espac¢os geograficos
e digitais virtuais na experiéncia dos jogadores; e A Gaia de antes e de agora na

concepcao das diferentes formas de compreensao do tempo histérico no artefato.

4.3.1 Os alicerces de Gaia

A BNCC (Brasil, 2018) é o documento norteador dos conhecimentos abordados
nas diferentes etapas da educacéo béasica. A partir do recorte realizado, considerando
os anos finais do ensino fundamental nas disciplinas de Geografia e Histéria, o artefato
foi desenvolvido na configuracdo de uma narrativa e missdes que permeiam 0s
conceitos e as habilidades referentes a esse periodo. Os conhecimentos que
consideramos pertinentes foram identificados anteriormente na figura 20.

No processo de desenvolvimento do artefato, temos o cuidado em potencializar
a construcao dos conhecimentos e as tessituras entre as informacdes e conceitos de
ciéncias humanas, sem ser caracterizado como um “jogo educativo”. Esta
classificagcdo, em grande parte, remete a jogos criados unicamente para educar ou
informar o(a) jogador(a) de algo, sem necessariamente se configurar como um
elemento que instigue o(a) participante a permanecer em atividade, por meio de
afeicdes pelos personagens, enredo e cenarios.

No artefato, os conhecimentos estdo em congruéncia com a tecnologia e
narrativa, evitando a simples “transposi¢ao” dos mesmos para o espaco digital virtual
e/ou o carater exclusivo de entretenimento. O equilibrio entre os objetivos do jogo e
os objetivos de aprendizagem?* foi abordado no diario do pesquisador na forma de um

esquema que representa a pratica do(a) jogador(a) (figura 29).

13 Neste momento da pesquisa, o0 artefato Gaia seria direcionado a um curso de extensdo para
professores. Apés o exame de qualificacdo, o curso foi substituido pela pratica dos participantes
diretamente com o jogo.
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Figura 29 — Articulac&o entre os objetivos do jogo (jogabilidade) e da formacao (aprendizagens).

Fonte: Diario do pesquisador, 2021.

A delimitagdo dos conhecimentos contemplados na narrativa foi reconstruida
em conjunto com os professores para a maior abordagem dos aspectos ambientais e
alteracdo dos cendérios, contemplando as matas ciliares, na primeira fase da pesquisa-
acdo, com a jogabilidade dos capitulos | e Il.

A integracdo dos conceitos e habilidades presentes na BNCC com os aspectos
do pensamento de jogos ocorre a partir da leitura do material, pesquisa em
referenciais teoricos, escrita da narrativa e desenvolvimento do artefato conforme

ilustrado na figura 30 a seguir.

Figura 30 — Percurso de integragdo entre a BNCC e o artefato.

N

Identificagdo dos conhecimentos
de ciéncias humanas.

Desenvolvimento do artefato a
partir das pesquisas.

N

aase \
NACIONAL

COMUM

CURRICULAR

—

W

Recorte das habilidades dos
anos finais do ensino

fundamental.
Busca por autores em

Construgdo da narrativa a J
referenciais teéricos.

partir dos conhecimentos.

\

Fonte: Elaboracgéo do autor, 2024.

Os seis capitulos de “Gaia” se desenvolvem na articulagdo entre
conhecimentos e narrativa. No capitulo |, o periodo da pré-historia considera os
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pequenos agrupamentos humanos e o deslocamento na busca por recursos
essenciais para a sobrevivéncia (agua, comida e abrigo). O surgimento de ferramentas
de protecdo (com pedras e machados de mao) sdo introduzidos na narrativa. Para
Silva (2011), “com essas pedras rigorosamente trabalhadas, o Homo erectus parece
dizer-nos que dominava alguma forma de comunicacéo oral, pois era capaz de ensinar
e aprender”’ (posi¢ao, 1198, recurso eletronico). Na figura 31 ha a interacdo do
personagem Sapio com Alice, mostrando como aprendeu a construir seus

instrumentos.

Figura 31 — Interacao entre Sapio e Alice em Gaia.

Objeto de conhecimento: Formas de
registro da historia e da producdo do

conhecimento historico.

Habilidade: (EF06HI102) Identificar a
génese da producdo do saber historico
e analisar o significado das fontes que

originaram determinadas formas de

As madeiras e as rochas sdo perfeitas para
nossos instrumentos. Aprendi a fazer vendo
como meus antepassados faziam. distintas.

PP Q

registro em sociedades e €pocas

Fonte: Artefato Gaia, elaboracdo do autor, 2024.

O final do capitulo | se d& pela marca escrita deixada por Alice, referenciando
a transicdo dos povos agrafos para a Idade Antiga. O capitulo Il apresenta formacoes
de territorios delimitados e diferentes concep¢des de tempo, em congruéncia com o

proprio espaco configurado pela sociedade.

O tempo é representado no espago mitico de trés formas: cosmogonico,
astrondmico e humano. O tempo cosmogdnico é o da histéria das origens,
inclusive da criagao do Universo. O tempo humano € o curso da vida humana.
Ambos sao lineares e unidirecionais. O tempo astrondmico € experimentado
como o ciclo diario do Sol e a passagem das estacdes, sua natureza € da
repeticdo. (Tuan, 2011, p. 5)

O trecho da narrativa em que as trés formas de compreender o tempo sao
representadas por Alice, a partir dos elementos do cenario nas ruinas de uma

piramide, estdo na Figura 32.
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Figura 32 — Representagdo do tempo astrondmico a partir de elementos do Antigo Egito.

Objeto de conhecimento: A questdo
do tempo, sincronias e diacronias:
reflexoes sobre o sentido das

cronologias.

Habilidade: (EFO06HI01) Identificar

diferentes formas de compreensio da

nocao de tempo e de periodizacao dos
A estatua de Ra é uma referéncia a divindidade que

representa o Sol, a passagem dos dias e das noites. processos historicos (continuidades e

rupturas).

Fonte: Artefato Gaia, elaboracg&o do autor, 2024.

Bastet, deusa da mitologia egipcia, € personagem na forma de uma gata, no
trecho da piramide. Ela orienta Alice a seguir seu caminho pela regido montanhosa,
mas alerta que nao seria seguro dizer que conversou com uma gata, considerando o
periodo representado na sequéncia da historia. No capitulo Ill, a Idade Média se
configura como um periodo marcado por muitos simbolismos, no qual a religiosidade
desempenha um papel fundamental. Tomas de Aquino representa, nesse contexto, o
olhar religioso sobre a sociedade. Para Eco (2010),

Toméas apercebe-se de que ndo ha argumentos racionais vélidos para
demonstrar que o mundo ndo € eterno. Mas, como acredita pela fé que o
mundo foi criado por Deus, argumenta com vertiginosa subtileza para provar
que a eternidade do mundo (coeterno com Deus) néo contradiz que seja um
ato criador da vontade divina. (posicdo 620, recurso eletrénico)

A figura 33 a seguir traz Tomas de Aquino como personagem que interage com

Alice na entrada de um feudo.



Figura 33 — Personagem Tomas de Aquino na entrada do feudo medieval.

Bem-vinda, Alice. Eu sou
Celebro as missas na igreja daqui. Pode

ter sido Deus que a trouxe para ca. Ele age
em todas as coisas, segundo a Escritura.

Objeto de conhecimento: O papel da

religido crista, dos mosteiros e da

cultura na Idade Média.

Habilidade: (EFO6H118) Analisar o
papel da religiao crista na cultura e nos
modos de organizagao social no

periodo medieval.

Fonte: Artefato Gaia, elaboragdo do autor, 2024.
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A transicdo entre os capitulos Il e IV se da pelo oceano e a chegada de Alice

a uma nova regido, com diferentes paisagens. O avan¢co das navegacOes, a

dominacdo dos mares e a colonizacdo de novos territorios se tornaram praticas

comuns entre as grandes nacdes europeias. No capitulo 1V, Gaia possui uma relacéo

de dominacgéo sobre uma ilha menor, com o intuito de exploracdo de recursos naturais.

Vesentini (2022) critica a concepcao distorcida de Mahan para quem o colonialismo

seria algo positivo para os demais povos. “A posse de um grande poder marinho,

dessa forma, seria indispensavel para um Estado que almejasse tornar-se importante

poténcia mundial” (p. 17). Na figura 34, a seguir, no didlogo percebemos que a

colonizacdo impacta na populagdo origindria das localidades invadidas pelos

conquistadores.

T

Figura 34 — Colbnia de Nova Gaia.

Sempre que vem um de vocés do outro lado
do mar, acabam levando algo nosso. Ou entdo
mudando nossas vidas de alguma forma.

Objeto de conhecimento: A hegemonia

europeia na economia, na politica e na

cultura.

Habilidade: (EF09GE01)

criticamente de que forma a hegemonia
europeia foi exercida em varias regioes
do planeta, notadamente em situagoes

de conflito, intervencoes militares e/ou

influéncia cultural em diferentes tempos

e lugares.

Fonte: Artefato Gaia, elaborac&o do autor, 2024.

Analisar
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Ao final do capitulo IV, o sistema de transportes € organizado de forma mais
complexa em relacdo aos cenarios anteriores, demonstrando novas potencialidades
de constituicdo de redes entre os centros urbanos e aceleragéo do tempo cotidiano, a
partir de deslocamentos mais rapidos.

No capitulo V, o ser humano estabelece novas formas de interacdo com a
natureza. A narrativa aborda o contexto da Guerra Fria, em uma paisagem com
recursos naturais apropriados para a geracao de energia (hidrelétrica e usina nuclear).
Souza (2021) trata da concepgédo de duas naturezas distintas, sendo a primeira
correspondente ao processo natural (bacias hidrograficas, biomas etc) e a segunda
como a transformada pela sociedade. “Aqui, o espago geografico €, portanto, um
espaco verdadeira e densamente social, e as dinamicas a serem ressaltadas séo as
dindmicas das relagdes sociais” (p. 31). Na figura 35, o didlogo sobre a transformacéo

das paisagens naturais em Gaia.

Figura 35 — Interacdes do ser humano na natureza para a geracao de energia.

Objeto de conhecimento:

Biodiversidade e ciclo hidrologico.

Habilidade: (EF06GE12) Identificar o

consumo dos recursos hidricos e o uso

das principais bacias hidrograficas no

Brasii e no mundo, enfatizando as

Mas ele trabalha na usina hidrelétrica, fez transformacoes nos ambientes

aquela barragem. E eu trabalho com energia
A nuclear. Por que ele enviou vocé? Ele quer
7N __espionar o projeto da usina?

urbanos.

Fonte: Artefato Gaia, elaboracdo do autor, 2024.

No capitulo VI Alice encontra o centro urbano, representado com diferentes
relacdes econdmicas e sociais envolvidas na dindmica da populagéo. As personagens
e referencial tedrico sdo articulados. Para Santos (2012, p. 68) “é inutil imaginar que
a pobreza podera ser eliminada sem a modificacao da atual estrutura da producao,
dos investimentos e do consumo”. Na fala da personagem que dialoga com Alice, na
periferia da cidade, ressalta a caréncia de assisténcia em comparacao as areas mais

centrais (figura 36).
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Figura 36 — Caréncia de assisténcia a uma parte da zona urbana de Gaia.

Objeto de conhecimento: Producado,

circulagao e consumo de mercadorias.

Habilidade: (EFO07GE06) Discutir em
que medida a producao, a circulagao e
0 consumo de mercadorias provocam

impactos ambientais, assim como

Veja que ndo passa asfalto por aqui e muito influem na distribuicao de riquezas, em
menos abastecimento adequado de agua. Minha
vida toda eu precisei buscar agua nos rios
como muita gente aqui.

diferentes lugares.

Fonte: Artefato Gaia, elaboracdo do autor, 2024.

No Gameplay 2, o jogador Rapha expressa “como as dinédmicas de um jogo
podem favorecer a aprendizagem quando bem estruturadas, desconstruindo o cliché
de que jogos educacionais sdo chatos”. Assim, no jogo “Gaia”’ identificamos a
superacado desta problemética referente ao conhecimento cientifico em congruéncia
com os aspectos de jogabilidade e com a narrativa.

A jogadora Margarida informou que “os conceitos basicos de Geografia e
Histéria dos ultimos anos do Ensino Fundamental foram bem apresentados em cada
capitulo”, evidenciando a articulacdo entre os conhecimentos e a narrativa de Gaia,
por meio dos personagens. A jogadora ainda complementa que “durante todo o jogo
as pistas e desafios faziam relag6es com conceitos das Ciéncias Humanas néo sé do
periodo histérico que estava sendo jogado”.

Outro indicativo dos conhecimentos presentes no jogo para construcdes
cognitivas é a fala do jogador Will, para o qual “o conhecimento desenvolvido no jogo
lembra uma linha do tempo que podemos tracar em uma narrativa para os alunos,
integrando histéria e geografia”.

A BNCC (Brasil, 2018) trata das disciplinas de Geografia e Histéria a partir de
suas especificidades de conhecimentos. Ainda assim, os dois componentes sao
considerados de forma interdisciplinar no documento, baseando-se na concepcéo de
gue o ser humano configura seu espaco a partir das circunstancias historicas.

A capacidade de identificacdo dessa circunstancia imp8e-se como condi¢éo
para que o ser humano compreenda, interprete e avalie os significados das
acles realizadas no passado ou no presente, 0 que o torna responsavel tanto
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pelo saber produzido quanto pelo controle dos fenémenos naturais e
histéricos dos quais é agente (Brasil, 2018, p. 353).

Na narrativa de "Gaia", articulamos os conhecimentos pertinentes as disciplinas
de ciéncias humanas para que os jogadores percebam as rela¢cdes do ser humano na
natureza, alterando e configurando a partir do trabalho e da técnica. As acdes dos
personagens com o0s quais Alice interage indicam apropriacbes destes espacos,

deixando marcas e consequéncias com o decorrer do tempo.

4.3.2 Gaia é aqui!

O espaco consiste na configuracéo de técnica, trabalho e natureza corresponde
ao cenario de Gaia dividido em seis grandes tematicas e as paisagens naturais e
culturais. Os caminhos percorridos por Alice se desdobram entre deserto, floresta,
montanhas, geleiras, campos e centro urbano.

O jogador Rapha destaca que as representacdes geogréaficas “foram criadas
diante das possibilidades oferecidas pela tecnologia do RPG Maker. De certa forma,
vale uma reflexéo acerca da necessidade de elaboragéo de elementos personalizados
para cada espaco tempo, como pro exemplo, as moradias de cada tempo histérico”.
A jogadora Margarida, entretanto, destaca que eles ‘“ficaram relacionados com as
paisagens e o0s periodos histéricos”. Nestas falas, identificamos dois olhares
diferentes em relacdo as paisagens e as potencialidades da tecnologia, que
contemplam a histéria de interagdo com o jogo e a vivéncia tecnolégica, de cada
jogador(a).

O desenvolvimento dos cenarios de Gaia transforma o espaco geografico em
um espaco digital virtual, criando paisagens e interpretacdes através da tecnologia e
artefatos eletronicos. Para Backes (2011, p. 123),

As geracBes atualmente estdo constituindo sistemas, numa perspectiva
ecoldgica, em que séo articulados conhecimentos, culturas e espacgos
tecnoldgicos digitais. Esse novo sistema representa a linha central que
permeiam as relag@es e as transformagfes, criando novas paisagens em que
a nossa “casa digital virtual” & construida, (re)significando o significante e o
significado.

Conforme a autora, os espacos digitais virtuais sdo marcados pelas relacdes
entre cultura, educacao, tecnologia e espaco fisico, construindo sentidos e atribuindo

significados. O artefato Gaia é caracterizado como um jogo single-player, ou seja,
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jogado por apenas uma pessoa, sem interacdo com outros jogadores no espaco do
jogo, durante a narrativa. Entretanto, percebemos que as interacdes ocorreram em
outros espacos e meios de comunicacéo, permeados pela tecnologia, via aplicativos
de mensagens e postagem dos jogadores em midias sociais (figura 37). No espago
digital virtual as acdes sdo mediadas pela narrativa e a personagem Alice, abrangendo
elementos do espaco geografico dos jogadores, evidenciando a configuracdo de um

espaco hibrido, conforme Backes, La Rocca e Carneiro (2019).

Figura 37 — Postagens realizadas no Instagram pelo jogador Rapha em 17/05/2024.
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Fonte: Cpturas do autor, 2024.

Na sequéncia de imagens, o jogador Rapha registra fotografias do momento
em que joga e faz postagens em midias sociais. Nesse contexto, ele apresenta suas
perturbacdes e curiosidades em relacdo a narrativa, se apropria de elementos do seu
cotidiano, atribui significado aos elementos do jogo e interage com o pesquisador.
Para Backes, Chitolina e Carneiro (2020, p. 547),

[...] para compensar a perturbacdo, os seres humanos buscam novos
elementos, constroem hipoteses, compartilham seus conhecimentos prévios
e constroem novos conhecimentos, configurando o espaco de convivéncia
entre os participantes.

A configuracao do espaco do jogo de Gaia ocorreu de forma diferente por cada
jogador, em congruéncia com sua formacéao, area de atuacao profissional e histéria
de interacdo. A jogadora lara, pedagoga, destaca aspectos da educacdo. Segundo

ela, “o jogo vai encaminhando naturalmente pela histéoria, de maneira que se percebe
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as interrelagdes entre um acontecimento e outro. Assim, minha experiéncia se deu de
forma clara na transi¢do entre épocas”. O jogador BIGGER, programador, apresenta
aspectos técnicos, como erros a serem corrigidos numa nova versao. Para o jogador,
‘o artefato soviético foi o unico que eu tive que carregar o jogo no final e voltar pra
encontrar, acho que o sinal na mesa branca ndo chamou atengéao. O do boneco de
neve também deve causar problemas, mas néo foi o meu caso’.

Para a representacdo de Gaia, torna-se importante a idealizacdo de esbocos
em papel e descricdes no diario do pesquisador a partir da intencionalidade da
narrativa e conhecimentos contemplados. Dessa forma, considerando as
potencialidades da tecnologia e software, o espaco digital virtual ganha a forma com
a qual os jogadores interagem. A figura 38 a seguir apresenta a comparacao entre o

cenario das montanhas (capitulo Ill) no papel e na sua versao final no artefato.

Figura 38 — Esboco inicial e verséao final do mapa das montanhas.

Aampamente “hirbar "
[aeansr

(
'(,‘u’ql..’ & N N

i 72 7 W o

AR
PN TN
T
SR
/\/ /
/ l..m:sso‘e: de : - ;
7 ol s4a por 7
Cono m‘m’-ggwt m!h Aggu'gddg & % i \?:‘

Fonte: Diario do pesquisador e artefato Gaia, elaboragdo do autor, 2024.

Na imagem observamos as adaptacdes entre o papel e as possibilidades da
tecnologia. A jogadora Hermione destaca que “o design me convidava a explorar’,
evidenciando a congruéncia estabelecida entre as caracteristicas geograficas das
paisagens representadas e os elementos do software. Na figura 39, comparamos 0s
cenarios do capitulo | (transicdo do deserto para a floresta), capitulo IV (nagédo em

meio a geleira) e capitulo VI (area industrial da cidade).
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Figura 39 — Representacdes de diferentes paisagens no espaco em Gaia.

i_;.

- “'3
Fonte: Artefato Gaia, elaboragéo do

autor, 2024.

Os elementos naturais presentes na primeira imagem, constituindo o rio, a
floresta e o deserto, séo inseridos no artefato a partir da base de dados do software.
Estas paisagens ganham novos objetos culturais na segunda e terceira imagem, com
a construcdo dos muros e o centro urbano, indicando os avancos na tecnologia e no
trabalho do ser humano.

Para a jogadora Hermione, “foi maravilhoso ter um encontro com o Milton
Santos”. O autor que traz o conceito de espaco geografico é representado no altimo
capitulo de Gaia, sendo um personagem que ajuda Alice a compreender a
complexidade de relagbes que ocorrem no espaco urbano. O jogador Will, a partir da
interacdo com o personagem, afirma: “Sou da area de historia e nunca tive uma leitura
focada em Milton Santos. Achei interessante e fui buscar mais informacdes e literatura
sobre ele”. Evidenciamos a ampliacdo do espaco de acdo do jogador, buscando novos
elementos fora do jogo, para complementar os conhecimentos abordados na
narrativa.

O autor trata do espaco geografico como um conjunto complexo de acdes e
relacdes sociais (Santos, 2014). No artefato, estas relacbes s@o evidenciadas pela
acdo dos personagens entre si e com a natureza, na qual aplicam sua técnica e
trabalho na criagdo de paisagens culturais que sdo constantemente alteradas,
resultando na rugosidade de muitos tempos que se sobrepdem (Santos, 2017).

O tempo é tratado considerando os impactos que o passado tem na atualidade.
As falas dos personagens do capitulo VI remetem ao centro urbano como um espaco
gue nos aproxima geograficamente, mas que acelera os processos de desigualdade
e exclusdo (Santos, 2012). Para um dos moradores deste cenario, o condominio
fechado representa a sensagcao de seguranca ao mesmo tempo que o afasta dos
demais habitantes (figura 40).
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Figura 40 — Interagdo de Alice com morador de um condominio em Gaia.

Sim, de fato. A gente mora lado a lado
nesses prédios enormes, mas ao mesmo tempo
estamos isolados uns dos outros. Mas é a
forma que encontramos pra viver bem.

h 4

Fonte: Artefato Gaia, elaboragdo do autor, 2024,

Na narrativa e no cenario de Gaia sdo tensionados os conceitos de territorios,
regides, paisagens e lugares, que contemplam o espaco geograéfico.

Os territérios sdo apontados por Santos (2017) como formas de relagdo de
poder enquanto que as regionalizacbes sao “fragmentacdes” do espago. Corréa
(2014) afirma que “a fragmentacao exprime-se na diviséo territorial do trabalho que se
caracteriza diretamente por especializacdes produtivas, mas também por outras
caracteristicas sociais, culturais e politicas espacialmente variaveis” (p. 189). Em
Gaia, as nocdes de territorio e regido surgem no segundo capitulo, nos conflitos entre
diferentes grupos e na criacdo de muros de protecao, e tensionados nas fronteiras
entre diferentes nacoes.

As paisagens sdo constantemente alteradas na narrativa, inicialmente a
natureza se apresenta de forma original e apGs torna-se objeto cultural e social, de
interesse econdmico das sociedades, no desvio do curso do rio (capitulo Ill), na
construcdo da barragem (capitulo V) e na extracdo de recursos minerais para a
industria (capitulo VI). Os lugares sao definidos pela “dimensao cultural-simbdlica e, a
partir dai, as questdes envolvendo as identidades, a intersubjetividade e as trocas
simbdlicas por tras da construgdo de imagens e sentidos” (Souza, 2021, p. 115). A
cidade de Gaia, no capitulo final, compreende essa complexidade de sentidos nas
falas dos personagens, que configuram o centro urbano na convivéncia, moradia,

trabalho, lazer etc.
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Silva (2004) analisa os conceitos geograficos e a forma como o espaco, a
natureza e a sociedade sdo apresentados em livros didaticos, sendo estes uma

referéncia para professores e estudantes nas salas de aula.

A Geografia ao ser estudada, tem que considerar o aluno e a sociedade em
que vive. N&o pode ser uma coisa alheia, distante, desligada da realidade.
N&o pode ser um amontoado de assuntos, ou lugares (partes do espaco)
onde os temas séo soltos, sempre defasados ou de dificil compreenséo pelos
alunos. N&o pode ser feita apenas de descrigBes de lugares distantes ou de
fragmentos de espaco. (Silva, 2004, p. 4)

Gaia se caracteriza como artefato na atribuicdo de significados e construcéo de
conhecimentos por parte dos jogadores. Na sua narrativa, a multiplicidade de relacdes
gue se estabelecem entre os personagens e natureza, potencializa a identificacao da
complexidade da qual o espago se configura. Para o jogador Nathaniel, “a historia
explora como diferentes sociedades ou civilizacdes interagem e como 0os humanos
impactaram o mundo ao longo do tempo”. O jogo potencializou a configuragao do
espaco através da cultura em uma relacdo entre passado e presente.

O espaco é configurado a partir das relagdes entre os seres humanos entre si,
com a natureza, com a tecnologia e etc, resultando nas culturas e nas formas como

cada grupo se reconhece como individuo e como parte de um coletivo.

4.3.3 A Gaia de antes e de agora

As nocdes de tempo sdo expressas nha narrativa, por meio dos diversos
periodos historicos. Ressaltamos que foram priorizadas as interacdes de Alice com 0s
demais personagens, conforme as habilidades da BNCC, ndo explorando alguns
eventos para que a jogabilidade n&o ficasse extensa. A intencionalidade de articular
0s conhecimentos de Histéria junto com os de Geografia foi mantida de forma
interdisciplinar, reconhecendo as consequéncias das a¢cdes humanas em diferentes
espacos no decorrer do tempo historico.

A jogadora Doria Adraw atribui significado ao conhecimento ao destacar “néo
lembrava que Luzia era o féssil mais antigo encontrado no Brasil”. A personagem
Luzia faz referéncia ao fossil de uma mulher com idade estimada em 11.500 anos
encontrado em 1974 em Minas Gerais e cujo nome é recebido como forma de construir
um sentido a um objeto do passado no qual a denominagéo permite a coisa existir

(Gaspar Neto; Santos, 2009). Assim, cria-se uma representacao da mulher a partir de
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Luzia, inserindo-a em uma dindmica social e em uma relagdo com a natureza, propria
de seu tempo, para o processo de aprendizagem.
Essa relacdo é igualmente estabelecida pela jogadora entre a personagem

Bastet e o periodo medieval, registrado no mural (figura 41).

Figura 41 — Interacao da jogadora Doria Adraw no instrumento do mural coletivo.

Bastet

Adorei conhecer a Bastet e achei
bem bacana a relagdo de ndo falar
sobre ela no cendrio seguinte para
n&o acabar caindo em uma fogueira
por ali. Muito bacana a construgdo
da narrativa

Fonte: Mural coletivo organizado pelo autor, 2024.

A reflexdo sobre a participacdo feminina na sociedade evidencia as
ressignificacdes realizadas através do tempo. A ldade Média, por exemplo, é
conhecida em nosso imaginario como um periodo em que as mulheres sao vistas
como perigosas, portanto deveriam possuir menos relevancia social. Eco (2012) trata
desse momento como “[...] a época da mais apaixonada glorificagdo da mulher” (p.
16) e lembra que, por ser um recorte de aproximadamente mil anos na histodria, “[...] é
possivel encontrar manifestacdes de pudor, outras de uma verdadeira neurose
sexofdbica e outras, ainda, de descontraida conciliagdo com a natureza e a vida” (p.
17). A compreensao feminina ndo pode ser generalizada a partir de um Unico ponto
de vista. Na narrativa, inserimos uma personagem feminina na condicéo de guerreira
em referéncia a Joana D'Arc.

O jogador Rapha afirma que “a narrativa proporciona reflexdo acerca dos

momentos histéricos” e que “a organizagdo da sequéncia histérica merece destaque,



119

por fugir do eurocentrismo em varios momentos”. A concepcao de tempo tratada na
BNCC ainda é herdada a partir das convencdes eurocéntricas (Wehling, 1984; Gauer,
1998), na escolha da trajetdria considerando uma divisdo de capitulos que passa pelas
diferentes “idades” da historia. No jogo, a utilizamos por aproximagdo com o0s
referenciais curriculares para tensionar estes elementos e superar esta problematica
destacado pelo jogador Rapha. Assim, o artefato rompe a visdo estritamente
eurocéntrica,

A jogadora Margarida, professora de Historia, ressalta que “a articulagdo com
personagens importantes de cada periodo historico também foi muito relevante,
estimulando outras pesquisas e narrativas p0s-jogo”, aproximando o artefato de sua
pratica na educacdo e suscitando novas acdes que podem ser propostas pelos
professores. O jogo "Gaia" se configura como um artefato que explora os conceitos
fundamentais da historicidade e os professores sdo mediadores para que 0s
estudantes possam ir além da narrativa, ruma a outras concepcdes de tempo.

A jogadora salienta ainda a participacdo de Alice nas sociedades em que
interage, com foco nos eventos do capitulo Il (Idade Média). Segundo ela, “Gostei
muito dos comentarios da Alice com os personagens, fazendo criticas importantes em
cada periodo e desmistificando alguns conceitos (ex: ‘os Barbaros’ como selvagens)”.
Em sua contribuicdo no mural, ela traz o questionamento sobre como Alice seria vista

e se teria voz ativa em outros tempos que ndo sejam a atualidade (figura 42).
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Figura 42 — Interacdo da jogadora Margarida no instrumento do mural coletivo.
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Fonte: Mural coletivo organizado pelo autor, 2024.

Esses questionamentos sdo inspirados pela narrativa do capitulo 1V, em que
Alice conversa diretamente com monarcas, onde temos a representacdo da era das
revolucdes entre o final da Idade Moderna e o inicio da Idade Contemporanea. Nesse
momento histérico € publicada a Declaracdo dos Direitos do Homem e do Cidadao
(em 1789)'4, a partir da referéncia do termo masculino desde o titulo até os direitos
assegurados no texto. Na narrativa, 0s monarcas sao representados pelas figuras
masculinas e depostos por uma personagem feminina, como forma de contrapor a
participagdo apenas masculina nas relagcdes de poder. Nas falas da jogadora
Margarida, evidenciamos a emergéncia das questdes de género no jogo como reflexo
da sociedade®®.

A jogadora Hermione utilizou os dois instrumentos de producao dos dados para
ressaltar a sua viagem pelo tempo através de Gaia. Ela afirma: “Retomei varios
conceitos sobre histéria!” e percebeu que no jogo foi possivel identificar “cada periodo

representado com uma personalidade importante para a histéria e da sociedade”. No

14 Texto completo disponivel em: <https://br.ambafrance.org/A-Declaracao-dos-Direitos-do-Homem-e-
do-Cidadao>. Acesso em 12 set. 2024.

15 Este tema sera tratado de forma mais especifica na proxima categoria, na qual analisamos as
representac¢des no artefato.
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mural coletivo, ela faz referéncia a Torre de Babel (capitulo 1) e tensiona elementos

da cultura humana (figura 43).

Figura 43 — Interacdo da jogadora Hermione no instrumento do mural coletivo.

Imagens

Foi muito bom percorrer pelos
caminhos do jogo e explorar cada
cantinho procurando curiosidades e
imagens!
A Alice me proporcionou uma viagem
bem interessante pela histéria da
humanidade, observando as
mudangas sociais, culturais,
econdmicas e politicas que os seres
humanos viveram.

Fonte: Mural coletivo organizado pelo autor, 2024.

Assim como Gauer (1998), os jogadores entendem o tempo como construcao
social, um conceito enraizado na sociedade através de povos colonizadores, embora
possua particularidades para diferentes grupos. O jogador Pietro Comrade, estudante
de licenciatura em Historia, expressa no formulario os conhecimentos acerca da

passagem do tempo que sao contemplados na narrativa.

Seja naidade antiga para a compreensao das primeiras praticas e tecnologias
e como estes povos se utilizavam para obter meios pelos quais para nos é
tao facil.

Adentrando no periodo egipcio, grego e romano, torna-se relevante adentrar
na questdo das mistificacdes e da visdo cosmogonica, abundante em mitos
bem como também uma busca por um conhecimento cientifico.

No periodo da idade média, ja possivel vislumbrar as diferenciacbes
provocadas pelos nobres e aristocratas em considerar todos aqueles néo
pertencentes a este grupo como barbaros bem como o processo das
colonizagBes que dizimou muitos povos originarios.

O periodo da Guerra Fria se valeu de muita ousadia em trazer o contexto da
guerra fria sob uma perspectiva um pouco mais soviética, suas contribuicdes,
vantagens e a constante tentativa de sabotagem dos EUA. A presenca da
Laika foi um show a parte.

(Jogador Pietro Comrade, resposta no formulario)
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As diferentes nuances que o tempo apresenta sdo representadas de forma
ciclica e linear constantemente (Centurido, 1998). Essa concepcdo é expressa no
capitulo final da narrativa, em que Alice interage com outros cinco personagens que
representam, de forma sutil, conhecimentos, praticas e culturas vivenciadas nas
missdes anteriores. A figura 44 mostra exemplos de personagens dos cinco primeiros
capitulos e de novas representacdes criadas no centro urbano, do encerramento da

jornada.

Figura 44 — Relacéo de personagens dos diferentes periodos em Gaia.

Fonte: Criacédo do autor, 2024.

No capitulo I, o lago era fonte de sobrevivéncia, assim como o0 rio para a
populacdo mais carente da cidade. No capitulo I, Alice evidencia algumas das
grandes construcdes, que sdo referéncia para a arquitetura do museu. No capitulo 111,
o rei vive em seu feudo como forma de protecdo, assim como o morador do
condominio fechado. No capitulo IV, tanto o povo da colénia como o das grandes
nacdes buscam uma forma de independéncia politica, como a moradora do bairro
busca sua independéncia financeira. No capitulo V é mostrado o avanco do
capitalismo estadunidense, que se torna opressor ao trabalhador da industria.

O tempo é representado pela linearidade no decorrer de toda a narrativa e 0s
diferentes eventos, bem como sua caracteristica ciclica, nas influéncias do passado e

consequéncias no presente das diferentes sociedades. Para Koselleck (2006), o
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tempo histérico € caracterizado por duas categorias: 0 espaco de experiéncia e o
horizonte de expectativa, cujos termos trazidos pelo autor remontam a uma
interdisciplinaridade com os conceitos geograficos. “Todas as histérias foram
constituidas pelas experiéncias vividas e pelas expectativas das pessoas que atuam
ou que sofrem” (p. 306) em um ecossistema cujas trajetorias vivenciadas pelas
sociedades do passado nos permitem refletir sobre as a¢cdes no presente e construir
o futuro.

Na trajetéria dos seres humanos, identificamos ac¢des que ultrapassam as
fronteiras imaginarias entre os periodos historicos. A sociedade atual possui marcas
de eventos ocorridos ainda na chamada Idade Moderna, quando o Brasil viveu um
periodo de escraviddo que deixa cicatrizes ainda abertas. Na narrativa desenvolvida
para “Gaia”, os jogadores percorrem junto com Alice os fios que interligam diferentes
momentos, possibilitando a compreensdo de como a linearidade temporal é cada vez
mais tensionada pelas experiéncias do passado, moldando, assim, nossas

expectativas.

BONUS: ALICE APRENDE

Ainterdisciplinaridade é tecida na narrativa de Gaia. A Histdria e Geografia sao
elementos que se aproximam na medida em que analisamos como os seres humanos
interagem entre si e com a natureza, desenvolvendo técnicas que se transformam com
o decorrer do tempo e deixam marcas no espaco, constantemente configurado pelas
sociedades que dele se apropriam.

Na producédo dos dados, analisamos a relagdo entre as categorias das duas
disciplinas nas falas dos jogadores, que atribuem diferentes sentidos as praticas dos
personagens. Evidenciamos nos retornos do formulario, por exemplo, as questdes
sociais, desigualdades, competitividade entre nagcdes e relagdes politicas. No passar
do tempo, as sociedades configuram o espaco, constituem redes e tecem
conhecimentos na medida em que interagem entre si, mediados pela natureza,

trabalho e técnica, resultando em uma complexidade de manifestagoes.
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4.4 Level 3: Alice se conecta

A terceira categoria do inventario € Alice se conecta, onde exploramos o
desenvolvimento do artefato para identificar a configuragédo do espaco digital virtual
entre os participantes do jogo, atribuindo significado aos conhecimentos de Ciéncias
Humanas. Destacamos, assim, as unidades Por tras dos cédigos de Gaia, onde
analisamos os aspectos tecnolégicos do jogo; Habitantes de Gaia, na representacéo
e identificacdo dos personagens; e Histdrias de Gaia, por meio da construcdo da

narrativa.

4.4.1 Por tras dos codigos de Gaia

O desenvolvimento do artefato ocorre a partir das diferentes formas de
apropriacao tecnoldgica de quem o concebe. Nesse artefato, ocorreu tanto de maneira
analdgica, como no diario escrito em caderno e nos desenhos dos mapas feitos com
lapis, quanto digital, na programacao do jogo e registros em aplicativos de mensagens
e midias sociais. Nesta dinamica, o trabalho do pesquisador enquanto desenvolvedor
se caracteriza pelo hibridismo tecnolégico, pela coexisténcia de objetos técnicos que
permitem a programacédo, as anotacgdes, as interacdes, as buscas por tutorias etc.
Tratamos aqui, conforme Backes, La Rocca e Carneiro (2019, p. 642), de “...] uma
hibridizacdo que esta cada vez mais presente nos diversos setores de nossa
sociedade, gracas também aos efeitos das tecnologias que possibilitam uma outra
configuracado de espaco e tempo e modos de estar juntos”.

A tecnologia consiste no resultado da técnica e trabalho da sociedade humana
gue possibilita deixar registros, seja de forma analogica e fisica ou digital e virtual, nos

diferentes espacos que configuramos. Para Hui (2020, p. 89):

A técnica é antropologicamente universal ao processo de hominizacdo - a
compreensao do humano como uma espécie em funcdo da exteriorizacdo da
memoria e da superacao da dependéncia dos 6rgdos. Por meio de desenhos
e da escrita, seres humanos exteriorizaram memdrias e sua imaginagao; ao
descobrirem o fogo, os antigos livraram os dedos de uma série de atividades.
Nao rejeitamos a nogdo de que ha uma dimensao universal na tecnologia,
mas essa € apenas uma delas. De um ponto de vista cosmotécnico, a técnica
€, em esséncia, motivada e limitada por especificidades geograficas e
cosmoldgicas.
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Na configuracdo do jogo “Gaia” como um artefato tecnologico digital destinado
ao contexto educacional, emerge a necessidade de refletirmos sobre a apropriacéao
das tecnologias digitais na educacao. Para Azevedo e Queiroz (2024), ela faz parte
do contexto atual em que a sociedade se encontra, mas na sala de aula enfrenta a
resisténcia docente devido a fatores como: dificuldade na fluéncia tecnologica, falta
de tempo para aperfeicoamento ou pouca compreenséo da tecnologia no contexto da
aprendizagem.

Para Arndt e Cruz (2023, p. 2) as midias digitais propiciam “[...] a autoria, a
experimentacéo, o deslocamento espaco-temporal e a multiplicidade de linguagens”.
No entanto, os curriculos apresentam fragilidade ao contemplar os meios que
potencializam a experimentacado e construcdo de sentido as tecnologias, com as quais
interagimos em nosso cotidiano.

Na pesquisa, 0 convite para se apropriar do artefato foi enviado a 23
professores e pesquisadores, sendo que 12 responderam o formulario e destes,
apenas dez participantes chegaram até o final da narrativa. A partir dessa situacao
podemos refletir sobre: fluéncia digital, incompreenséo das tecnologias digitais (TD)
para o processo de ensino e a cultura digital. Neto (2023, p. 9476) define a fluéncia
digital como sendo uma “busca constante de uma linguagem especifica para
compreender as TD por meio de sua apropriagdo, bem como usa-las
pedagogicamente em contexto educativo” e situagées como desconforto, desinteresse
e inseguranca tornam-se limitadores para a fluéncia digital entre os professores.

Apesar da cultura digital ser como uma competéncia geral na BNCC,
percebemos que as escolas possuem limitacbes de recursos (dispositivos
insuficientes para uma turma) e infraestrutura (redes de internet precarizadas), além
de legislacdes que impactam na apropriacdo de tecnologias em sala de aula'®. Tal
realidade traz consequéncias aos docentes que enxergam as TD com pouca
usabilidade nas suas praticas e/ou como uma ferramenta.

Na perspectiva de que, entre os participantes que aceitaram jogar, alguns
poderiam ter menos familiaridade com os comandos e acdes em um jogo eletrdnico,
“Gaia” possui um “modo tutorial” (figura 45), disponivel logo no inicio da narrativa. Este

modo é opcional e leva o jogador a um novo espaco, desenhado na forma de uma

16 No Brasil, muitos municipios proibem o uso de celular em sala de aula. Em ambito nacional, o
Ministério da Educacdo discute a proibicdo em todo o pais. Fonte: <https://acesse.one/MYXXP>,
Acesso em 12 out. 2024.
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sala de aula, onde sdo apresentadas as principais funcionalidades do jogo, como
caminhar, correr, interagir com personagens e objetos, abrir o inventario e controlar o

volume do sistema.

Figura 45 — Modo tutorial em Gaia.

Fonte: Artefato Gaia, elaborac&o do autor, 2024.

O jogador Rudé nos afirma que “queria destacar positivamente também o modo
tutorial”. De igual forma, a jogadora Margarida salienta: “Iniciei o jogo com um pouco
de receio pois ndo tenho muitas habilidades com jogos digitais. Porém, com o tutorial,
achei os comandos bem tranquilos e quase intuitivos”. Na constru¢éo deste modo, 0s
significados das agbes presentes no espaco digital virtual de “Gaia” s&o acessiveis
aos jogadores. Para Salen e Zimmerman (2012a, p. 57), o design de um jogo €

importante para criar o contexto e dar significado aos objetos.

Nossa passagem pela vida de um momento para outro exige que
compreendamos nosso ambiente - com o qual nos envolvemos,
interpretamos e construimos significado. Esse movimento muito humano em
direcdo ao significado constitui o ndcleo da interagdo entre pessoas, objetos
e contextos.

As guestdes referentes ao design e a forma do mundo a ser desenvolvido séo
emergentes no desenvolvimento do projeto. A idealizacdo de Gaia em duas ilhas é
um reflexo dos recursos disponiveis para a programacdo do artefato. O primeiro
desenho, feito ainda em 2021 e representado na figura 17 traz o cenario do jogo com

pouca delimitacdo dos espacos a serem explorados.
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Acho que estamos tdo acostumados a enxergar o jogo em uma tela que
temos dificuldade em perceber seus mapas de forma que ndo sejam em
retangulos. Parece ser aquela preocupagdo de que tudo fique visivel no
campo de acdo do jogador. Entdo no momento estou trabalhando com
cenarios dispostos de forma muito parecida com o desenho, mas vou
trabalhar melhor esta ideia no momento da programacao. llhas? Quem sabe?
(Diério do pesquisador, 01/10/2022).

Com a tecnologia presente no RPG Maker, o mundo de “Gaia” ganhou vida na
forma das ilhas, separadas pelo mar em referéncia ao periodo das navegacdes, mas
apresentando particularidades nas suas paisagens geograficas e momentos histéricos
representados. Para o jogador Will, esse design representa o “visual classico de RPG
dos tempos do Super Nintendo e PlayStation One, com detalhes dos cenérios e
graficos sensacionais para fins educativos”. No entanto, identificamos que esta
mesma tecnologia possui limitacdes nas criagdes de alguns personagens de forma
mais especifical’.

O pesquisador ndo é atuante como desenvolvedor de jogos, sendo necesséria
a interacdo com um programador para validacdo do artefato, no inicio da segunda
fase da pesquisa-acdo. Nesta interacao, o jogador BIGGER, participante da pesquisa,
realizou um teste em que identificou 36 situacdes de erros de colisdo nos cenarios ou
inconsisténcias na narrativa.

Estes apontamentos passaram pelo olhar critico do pesquisador para a
identificacdo de coeréncias com o conhecimento. No capitulo IV, em que Alice chega
na ilha de Nova Gaia, 0 jogador aponta que ela “poderia pegar todos os repolhos e
cenouras que aparecem no cenario”. Contudo, acreditamos que Alice, nesta situacao,
se caracteriza como uma “colonizadora” ao chegar na tribo e levar todos os alimentos
disponiveis, demonstrando a visao eurocéntrica da personagem.

Verificamos que os jogadores possuem diferentes relacdes e significados com
as tecnologias. Alguns se apropriaram do jogo enquanto artefato e usam outros meios
para a superacao dos desafios e exploracdo dos conhecimentos, interagindo com o
desenvolvedor em aplicativos de mensagem e explorando a literatura abordada na
narrativa. Outros, apresentam dificuldades na conducgéo da personagem pela historia
e na resolucao dos desafios, sem concluir todos os capitulos do jogo. Conforme Arndt
e Cruz (2023), por mais que a tecnologia seja algo presente em nosso cotidiano, a sua

apropriacao para fins pedagdégicos ainda ndo é algo comum entre os professores.

17 Estas questdes serdo tratadas posteriormente em nossa unidade de Habitantes de Gaia.
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4.4.2 Habitantes de Gaia

Os cenarios que compdem o espaco do jogo foram criados a partir das bases
de elementos geograficos existentes no RPG Maker. Os 34 avatares que habitam o
mundo de Gaia, entre personagens principais e secundarios, foram desenvolvidos a
partir da fungao “Gerador de Personagem”, integrada ao préprio software. A criagao
dos elementos de representacao e representatividade contemplam as identificacdes
destes personagens e suas relacdes com o0s cenarios presentes no artefato, bem
como as identificacdes dos jogadores com estes mesmos personagens e espacos.

Compreendemos 0s jogos como um conjunto de representacfes, formadas,
aqui, pelas imagens, simbolos e narrativas, que simulam diferentes histérias, eventos,
espacos e pessoas. Estas representacdes chegam até nossos sentidos mediadas por
diferentes tecnologias. Hui (2020, p. 15-16) alerta que “[...] a tecnologia em si mesma
nao é neutra, carrega formas particulares de conhecimentos e praticas que se impdem
aos usuarios, 0s quais, por sua vez, se veem obrigados a aceiti-las”.

Na constituicdo de diferentes representagfes historico-geogréaficas no espaco
digital virtual de Gaia, nos deparamos com essas situacdes em relacdo a tecnologia.
O RPG Maker € um software de programacdo criado no Japdo e com uma versao
oficial nos Estados Unidos. Nele é possivel configurar personagens a partir de uma
série de combina¢cBes como formas de rostos, olhos, cabelos ou acessorios.
Entretanto, em duas situacfes, os recursos disponiveis ndo foram suficientes para
darmos vida a representacdo desejada dos avatares.

No capitulo Ill, uma personagem chamada Joana conversa com Alice na
taverna e se apresenta como uma mulher guerreira e aventureira. Sua inspiracao se
da em Joana D’Arc e sua relevancia na participacao feminina na sociedade retratada.
Inicialmente Joana usaria uma armadura em sua versao no jogo, remetendo a forma
como é visualizada em pinturas e estatuas (figura 46). No entanto, ndo encontramos
personalizacdo de armaduras no RPG Maker e os Unicos personagens pré-definidos
gue usam esse tipo de roupa sdo homens, restringindo o espaco para uma

personagem mulher guerreira.
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Figura 46 — Estatua de Joana D’Arc e configuragao da personagem no RPG Maker.
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Fonte: Natlonal Geographic (HEtps://Ilnq.com/KiXR3) e RPG Maker (captura do autor), 2024.

No capitulo VI, Alice se encontra com o personagem Milton, inspirado no
geografo brasileiro Milton Santos. A representacdo de um homem negro esbarra na
auséncia de feicbes de rosto disponiveis no software. Na figura 47 a seguir
apresentamos uma imagem do geoOgrafo e sua identificacdo em Gaia, com

caracteristicas diferentes entre si.

Figura 47 — Fotografia de Milton Santos e configuragdo do personagem no RPG Maker.
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Fonte: UOL (https://acesse.one/HPHSE) e RPG Maker (captura do autor), 2024.

O jogador Rapha percebeu essa caracteristica na construgdo dos avatares e
afrmou que alguns personagens ‘possuem uma representacdo tipicamente
eurocéntrica de fisionomia, sendo dificil representar indigenas e asiaticos”. Ainda
assim, o jogador afirma que interagir com Milton Santos em “Gaia” despertou em si

uma empatia pelo personagem. “Posso citar uma emogdo ao encontrar a


https://l1nq.com/KiXR3
https://acesse.one/HPHSE
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representacéo do pensador brasileiro Milton Santos ao final do jogo, apds contemplar
as varias organizagdes de uma cidade”. Em sua participacdo no mural coletivo (figura

48) o jogador retomou esse sentimento.

Figura 48 — Interacdo do jogador Rapha no instrumento do mural coletivo.

Encontrando Milton

Adorei a experiéncia de jogar Gaia.
Achei muito criativo também
encontrar Bastet, adorei a forma
como ela interagiu. Mas o methor

momento foi dialogar com Milton,
emocionante visiumbrar um grande
pensador brasileiro, negro, em um
Jogo, direcionando o uifimo processo
de aprendizagem

Fonte: Mural coletivo organizado pelo autor, 2024.

A fala do jogador vem ao encontro da nossa percepcdo das personagens
femininas descritas anteriormente e levanta a problematica da falta de outros
personagens que ndo sejam de origem branca, estadunidense!® ou europeia, bem
como o esteredtipo de guerreiros apenas para 0 sexo masculino. Neste contexto,
emerge a questdo da representatividade ao tratarmos de grupos especificos de
pessoas. Dess (2022) afirma que este conceito € ligado a questdes estéticas, legais e

18Apesar da etnia branca ser a maioria nos Estados Unidos (61,6% da populagdo) e uma das
referéncias para a representacgdo cultural, outros grupos apresentam crescimentos demograficos nos
Ultimos censos, como negros (14,4%) ou a populacdo chamada de "multirracial” (10,1%). Dados
disponiveis em: <https://www.census.gov/newsroom/press-releases/2021/population-changes-nations-
diversity/population-changes-nations-diversity-portuguese.html>. Acesso em 18 out. 2024.
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politicas. A representatividade € estética pela imaginacdo, observacao e percepcao
de mim e do outro; € legal pelo simbolo em poder manifestar a vontade e a acdo de
um determinado grupo; e é politica quando ha acdes delegadas a um determinado

representante na defesa dos desejos e necessidades deste grupo.

Partindo de tais perspectivas e considerando o uso cotidiano do termo,
podemos entender o conceito de representatividade, no contexto brasileiro,
como a qualidade que, ao mesmo tempo, gera e é gerada por um organismo
representativo quando esse adquire a capacidade de representar
esteticamente, politicamente e socialmente determinada coletividade, sendo
essa coletividade, na maioria das vezes, um grupo social minoritario. De outro
modo, chamamos de representatividade a operacdo que torna um
representante, por exemplo, um ator negro, capaz de representar a
populacdo negra, ou parte dela, em um espetaculo. Nesse caso, observa-se
que essa operacdo tem fundo sincronicamente estético e politico.
Primeiramente, identifica-se nesse ator as caracteristicas comuns dessa
coletividade e, depois, enxerga-se nele a legitimidade para falar por esse
grupo, ou seja, para ali os representar. (Dess, 2022, p. 8-9)

Como pesquisadores e jogadores, partimos da concepgédo de que 0S jogos
eletrbnicos, em sua maioria, priorizam narrativas que representam homens brancos
na condicdo de personagens heroicos, com algumas excec¢des sendo produzidas,
principalmente, nos uUltimos anos*®.

Acreditamos ser importante informar ao leitor desta tese de doutorado que o
pesquisador que a escreve € um homem branco, cisgénero e homossexual. Trazemos
essa descricdo para enfatizar que queremos chamar a atencdo para a situacao-
problema que emergiu ao longo do desenvolvimento do artefato e da analise dos
dados, podendo servir para trabalhos futuros na pesquisa em jogos. No entanto, nao
€ desejo do autor aprofundar teméticas que nao sejam de sua representatividade e
identificacdo pessoal, visto que isso poderia gerar novos estereotipos a partir de um

olhar “do outro”, tal como afirma Grace (2021, p. 10, traducéo nossa?).

Uma das coisas mais interessantes e uma realidade alarmante é o
desenvolvimento de jogos sobre experiéncias negras por pessoas que nao
sdo negras. Além de criar 0s jogos com o esteredtipo criticado pelos
pesquisadores, ha algo notavel sobre essa atividade. Por que esses jogos
estdo sendo feitos por pessoas que nao tém essa identidade e por que nao

19 Jogos como "Horizon Zero Dawn" (2017) e "The Last Of Us Part 2" (2020) trazem protagonistas
femininas. Em relagdo as histérias vivenciadas por protagonistas negros, destacamos "Spider-Man:
Miles Morales" (2020) e "Assassin's Creed Shadows" (previsto para 2025).

20 Texto original: One of the most interesting and perhaps most alarming realities is the development of
games about the Black experience by people who are not of the black diaspora. Beyond creating the
games with the stereotype often derided by researchers, there’s something noteworthy about such
activity. Why are such games being made by people not of that identity, and why aren’t they engaging
with Black game makers to do so? Logically it should be acceptable to make such games without
members of the identity, as stories and games about women have been created by men for millennia.
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se envolvem com pessoas hegras no desenvolvimento? Logicamente deveria
ser aceitavel fazer tais jogos sem os membros desta identidade, assim como
histérias sobre mulheres tém sido criadas por homens por milénios.

A representacdo da personagem Alice na figura de uma mulher idosa e
costureira foi tensionada com os professores participantes do Gameplay 1. As
caracteristicas atribuidas ao trabalho das costureiras eram de autoria e de criacao.
Para uma das participantes, a costureira “‘conversa com as clientes, tira medidas,
rabisca o molde no papel, corta os tecidos, junta os pedacos dos tecidos com alfinetes,
alinhava, costura, chama a cliente para provar, faz os ajustes e conclui a roupa para
entregar a cliente”. Destacamos a interacdo com outras pessoas envolvidas na acao
de uma costureira, o trabalho que se constréi e reconstrdi na tessitura, a autonomia
na identificacdo de possibilidades, o reconhecimento do desejo da cliente e a criacao
de uma peca autoral.

Os livros que Alice poderia ter em seus armarios eram a Biblia, a literatura
(“Alice no Pais das Maravilhas” e “Volta ao Mundo em 80 Dias”), os livros técnicos de
bordados, o Atlas geografico e os livros didaticos dos netos. Uma das participantes
afirma que Alice “é moderninha, tem livros digitais”. Nestas sugestdes, percebemos
como cada participante atribui a Alice um pouco de si mesmo(a), de suas experiéncias
e repertorio cultural, assim como uma certa relacdo com a atividade profissional.

No Gameplay 2, percebemos a identificacdo dos participantes com a
personagem, atribuindo significado a sua acdo de costureira. A jogadora Margarida
diz que percebeu “que Alice era uma conhecedora de muitos conceitos da Geografia
e da Historia, aléem de conhecer filosofos, mitos, etc”. O jogador Will afirma: “Achei
interessante por ser sobre uma senhora costureira”. A jogadora Hermione destaca que
“estava surpresa e encantada por a personagem principal ser uma idosa, que costura
(tece a identidade das pessoas, pois a roupa que vesta, expressa quem somos)” (sic).
Para o jogador Pietro Comrade, a historia da personagem se entrelaca com a sua
propria historia de vida e cotidiano. Segundo ele:

Compreendo ser importante ter uma personagem mais velha [...] A narrativa
me lembrou dos tempos que caminhava pelas ruas do centro de Sdo Paulo
com minha finada vO6. Sempre haviamos esse espirito de exploragdo e
conhecimento, em descobrir ndo apenas o novo, mas aquilo que se ergue em
cima do passado, tdo comum em metrépoles. (Jogador Pietro Comrade,
resposta no formulario)

A historia de Alice se faz presente no cotidiano do jogador, que a partir de sua

prépria convivéncia, atribui significado as acfes da personagem na narrativa. Nessa
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concepcgdo, emergem as identificagbes através das relagbes que se estabelecem
entre jogador, cotidiano, personagem e narrativa. A nog¢ao de individuo como ser
isolado da lugar as tribos e afeicdes que sdo compartilhadas entre os seres humanos,
por meio das identificacbes (Maffesoli, 2007).

O jogador Pietro Comrade traz em seus registros, as impressodes da sociedade
sobre a forma como Gaia é representada no capitulo VI. Segundo ele, “me marca
especialmente a ultima etapa onde se traz muitos conceitos contemporaneos como a
desigualdade social, a questéo da seguranca publica, dos trabalhos mal remunerados,
todos decorrentes do sistema capitalista”. O centro urbano de Gaia (figura 49) foi
desenvolvido a partir da complexidade de relacbes que coexistem no espaco
geografico, com areas periféricas, centrais, residenciais, industriais etc, além da

apropriagao da natureza pelo ser humano com a canalizagao dos cursos d’agua.

Figura 49 — Representagéo do centro urbano de Gaia.

Fonte: Artefato Gaia, elaboracéo do autor, 2024.

Para Santos (2014, p. 18), o espaco geografico passa por um processo de
universalizacdo, que se reflete na producao, no capital, na légica de mercado, nas
técnicas, no trabalho, “universalizacdo da sociedade tornada mundial e do homem
ameacado por uma alienagao total”.

Evidenciamos nos dados dos jogadores que a universalizacdo, tal como aponta
Hui (2020), ndo se da de forma globalizada como normalmente é midiatizada. Ela é
unilateral, trazendo consigo apenas um carater eurocéntrico e/ou estadunidense,
restringindo a participacdo e eventuais representacdes de outros povos, etnias e
culturas. Em Gaia, além dos elementos disponiveis na biblioteca do RPG Maker,
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inserimos as imagens de obras de arte que sdo observadas pelos jogadores em
determinados ambientes. Ao final da analise, vemos que alguns aspectos do jogo,
dependendo dos recursos da tecnologia empregada, poderiam ser aproximados da
realidade representada a partir das pesquisas e das bases de conhecimentos
historico-geogréficos. O jogo provocou a reflexdo acerca da representatividade dos
personagens na configuracdo dos avatares, para potencializar as identificacées dos
jogadores na narrativa e ao mesmo tempo tensionar a escassez de possibilidades de

personalizacdes.

4.4 .3 Histoérias de Gaia

- Jntegrar es conbecimentos de ciéncias humanas em uma navativa...
- Viagem ne tempa?...

- Passax pox diferentes momentas ¢ lugaxes...

- Definir um(a) pewsonagem...

- Ciiarum(a) persenagem dnice(a)...

- Fazer nelagao com a tessituna do. confrecimento....
- Uma costureira?... Wlice?...

- Came ela viaja no tempe?...

- Utilizando a mdquina de cestura...

- Definiv um inventdric...

7,

- Uma linfia do tempe dnica pede sex mais exganizada. ..
- Utilizar paisagens naturais e culturais como weferéncia...
- Utilizar a petiodizagie das idades histivicas come refexéncia...
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- Usar names ficticias?... Que nome pederia sex?...
- Wlge que unisse histivia e geagrafia...
Faente: Didrie de pesquisader

Nas frases acima esta parte do processo de construcao da narrativa do artefato.
A partir da delimitacdo dos conhecimentos de ciéncias humanas, questionamentos
emergem sobre a organizagdo das missdes, a experiéncia dos jogadores, o formato
da histéria (linear ou aberta em possibilidades), os personagens, as localizacdes e etc.
Para Salen e Zimmerman (2012b, p. 100), “parte do desafio de falar sobre a
experiéncia da narrativa nos jogos sédo as diversas formas que ela pode assumir.
Especialmente nos jogos digitais, ha uma proliferacéo de formas, muitas vezes dentro
de um unico jogo”.

As potencialidades de programacdo e codigos dos jogos eletronicos podem
configurar diferentes caminhos: atribuindo maior liberdade ao jogador na exploracao
de cenérios ou mantendo a linearidade no trajeto a ser percorrido. Nesta perspectiva,
podem ser inseridos objetos escondidos, combates contra inimigos e puzzles entre as
mecanicas com as quais o jogador interage. Em “Gaia”, ha um equilibrio entre estas
duas perspectivas. Os seis capitulos da histéria ocorrem em uma sequéncia
especifica, mas em cada um deles, ha a liberdade de percorrer o cenario, encontrando
obras de arte ou itens ocultos que potencializam a imersdo e a atribuicdo de
significado a acdo desempenhada.

Para Miller (1974), deve haver uma situacdo inicial que desencadeia uma
mudanca na trajetéria dos personagens, cujos eventos seguem uma forma
padronizada de repeticfes. A narrativa possui, entdo, trés elementos principais: a
situacdo, ou seja, 0 estado alterado inicialmente; os personagens, dotados de
significados; e a forma como os eventos se sucedem. Assim, a Alice (personagem)
interage com sua maquina de costura, que a leva para outro tempo e espaco (situacao
inicial), em uma representacdo do tempo ciclico. A partir disso ela percorre seis
capitulos correspondentes a diferentes espacos, realizando missdes (forma de
padronizacdo) até retornar para a sua casa, na tessitura de conhecimentos.

As especificidades dos conhecimentos historicos e geograficos estdo presentes

na narrativa, conforme Aarseth (2012), contemplando quatro elementos:
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e Mundo: o espaco fisico ou virtual onde ocorre a jogabilidade, podendo incluir
elementos do proprio espaco do(a) jogador(a) como objetos proprios e sons
ambientes;

e Objetos: os itens com 0s quais interagimos no espaco do jogo e que podem ser
coletados ou construidos pelo(a) jogador(a);

e Personagens: 0s avatares que protagonizam a historia e habitam o mundo;

e Eventos: as missodes e atividades desempenhadas pelos jogadores, podendo

trazer uma historia linear ou multiplos caminhos.

Na figura 50, o capitulo IV de “Gaia”, expressa a interagao de Alice com Caua,

morador da colénia de Nova Gaia.

Figura 50 — Representagéo dos elementos de narrativa para Aarseth (2012).

Sim. Por enquanto acho que vocé pode voltar
ao Reino do Sol. Leve uma parte das ce-
nouras e outra dos repolhos. Eles moram na
parte fria e possuem pouca comida.

Fonte: Artefato Gaia, elaboracdo do autor, 2024.

O mundo é representado como o recorte de uma area que ainda possui
elementos de floresta nativa, mas que assume nova organizac¢ao do territorio imposta
pelos colonizadores, com caminhos demarcados e a presenca religiosa. Neste
espaco, o didlogo entre os personagens aborda as culturas e relacées de proximidade.
Cauad atribui a Alice um evento de coletar cenouras e repolhos para levar de volta ao
reino. Os alimentos sdo objetos com os quais o(a) jogador(a) interage para adicionar

ao seu inventario.
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A narrativa se desenvolve a partir da metafora na construgdo de diferentes
sentidos ao ato de tecer, podendo ser entendido como as costuras feitas no atelié da

Alice, bem como os fios que interligam os conhecimentos presentes na historia.

Usar Gaia pode trazer elementos para a narrativa, como coletar sementes ao
final de cada jornada para planté-las no final da Ultima missao. Metéforas que
podem ser usadas: arvore (para lembrar a natureza de Gaia) e a ramificacéo
do conhecimento, preservagéo, registro. Na mitologia, a concepgéo de tempo
como ato de tecer (as moiras, tecelds do destino). Tecer o tempo, tecer o
conhecimento em rede. Costura! E se a personagem principal fosse uma
costureira? (Diario do pesquisador, 16 de outubro de 2022)

Para Barchinski e Backes (2018, p. 89), “as metaforas sao construidas com o
intuito de provocar a reflexdo nos estudantes para a constru¢cdo do conhecimento,
atribuir significado a esse conhecimento no processo de aprendizagem, e aproximar
0 conteldo ao contexto da realidade”. Assim, as funcionalidades dos elementos se
convergem a partir de sua utilizacéo, trazendo as caracteristicas de um objeto (usar a
linha para costurar) e as caracteristicas do conhecimento (tecer conhecimentos na
interdisciplinaridade) de maneira metaforica.

Nos dados dos jogadores, h& a relacdo estabelecida entre personagem/objeto
(Alice e maquina de costura) e conhecimento (histéria e geografia). Nessa relacéo, a
narrativa se desenvolve a partir da atribuicdo de significados aos elementos presentes
no artefato (outros personagens, paisagens, objetos, missdes etc).

O jogador Rapha pontua que “a narrativa proporciona reflexdo acerca dos
momentos histéricos, principalmente em relacdo a organizacdo dos espacos pelo
homem”. O jogador Ruda complementa que achou “bem interessante a relacdo do
oficio da personagem Alice, uma costureira, com a Tessitura de Conhecimentos
proposta pelo jogo”. Em uma atribuicdo de sentido a histéria e a personagem, o

jogador Will traz em seu registro:

Achei interessante por ser sobre uma senhora costureira que atravessa
desde a pré-histéria até os dias atuais. A narrativa entre avé e neto € incrivel,
pois me fez lembrar da minha prépria avé. A construgcdo dos personagens,
hébitos, e a histéria sdo incriveis. (Jogador Will, resposta no formulario)

Na fala do jogador Pietro Comrade, citada na unidade de andlise anterior, a
narrativa o fez se perceber caminhando com sua avé pelas ruas de S&o Paulo. A
jogadora Hermione, por sua vez, se apropria da narrativa e se reconhece como “Alice”

no decorrer de sua experiéncia no artefato. Para a jogadora:
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Seres humanos que viveram mais, possuem mais experiéncias e a
personagem “Alice” viveu muitas experiéncias que iam agregando
conhecimentos aos que ja possuia (ela traz esse elemento em alguns
didlogos, isso foi muito bacana), tecendo ainda mais em sua rede de
aprendizagens. Gostei de ser a “Alice” no jogo e por um momento ter a
bagagem de experiéncias de vida dela, foi como ter o poder de ir para 0 meu
futuro, viajar por lugares desconhecidos, conhecer pessoas, explorar culturas
e nesse percurso me transformar. (Jogadora Hermione, resposta no
formulario)

A narrativa de “Gaia” inclui varias histérias diferentes. S&o multiplos
personagens que habitam os seis cenarios, estabelecendo maneiras distintas de
relagdes entre si (formacao de grupos sociais e conflitos territoriais); com a natureza
(canalizacao de cursos de rios e extrativismo); com a tecnologia (criacao de itens para
aperfeicoamento de trabalhos); e com a espiritualidade (manifestacdo religiosa e
crencas). A tessitura estd em Gaia para além da metafora de costura dos
conhecimentos. Ela é também um grande fio que conecta povos, culturas, economias,
religides e vivéncias. As historias de Gaia se entrelagam, ainda, com as historias dos
jogadores, que enxergam parte de si e de suas experiéncias na Alice e demais

personagens.

BONUS: ALICE SE CONECTA

Através do artefato “Gaia”, os jogadores configuram o espaco digital virtual e
atribuem nele significados na constru¢ao de conhecimentos. Houve a apropriagao do
artefato e reconhecimento do seu carater educacional por alguns, enquanto que por
outros a experiéncia nao foi concluida. Destacamos que a fluéncia digital e a
identificagdo das tecnologias como artefatos em sala de aula é uma barreira a ser
superada no ambito educacional.

Na trajetéria dos personagens pelos cenarios e realizagao das missdes, ha o
entrelacamento das histdrias e vivéncias dos jogadores, para os quais, Alice é uma
representacao da experiéncia (por ser uma personagem mais velha) e da construgao
dos conhecimentos (pela metafora das costuras e tessituras). ldentificamos,
também, as limitagdes tecnoldgicas de representacoes de personagens que fogem do

padrdo eurocentrista de visualizacdo. Ainda assim, houve a superagdo desta




139

dificuldade pelos significados atribuidos aos personagens, objetos e paisagens na

construgao da narrativa e assimilados pelos jogadores em suas praticas.

4.5 Level 4: Alice costura

A quarta categoria €é: Alice costura, para compreender a tessitura do
conhecimento em rede, a partir da BNCC, por meio da interdisciplinaridade. Essa
categoria sistematiza as anteriores, onde “costuramos” as caracteristicas do jogo, os
conhecimentos de ciéncias humanas e a tecnologia de desenvolvimento do artefato,
sem unidades especificas de analise.

O ato de tecer os conhecimentos com mudltiplas linhas de varias cores e
espessuras sao “bordados” nas vivéncias e experiéncias, trazendo forma e textura as
aprendizagens. Esta tese ndo € apenas escrita, mas tecida por linhas que consideram
as experiéncias profissionais em sala de aula, além de outras experiéncias em espaco
da universidade e instituicdo de assessoria em educacdo. Algumas destas linhas séo
continuas, enquanto outras sdo intermitentes. Além disso, as vivéncias pessoais,
amizades e relacOes familiares constituem outros fios, alguns mais longos e outros

mais curtos, que se intercalam neste grande bordado que se costura ha quatro anos.

A nocdo de tessitura do conhecimento em redes, portanto, assume aqui
particular importancia. E ela que permite considerar os mdltiplos saberes,
valores e crencas, as multiplas interagdes sociais entre 0s sujeitos dessas
redes com suas diferentes experiéncias, bem como as emocdes e valores
que estes mobilizam e outras dimensdes das suas existéncias no estudo dos
processos reais de criagdo de conhecimentos. Nesses Ultimos, se enredam
dimensbes da vida consideradas separadas e mesmo antagbnicas pelo
pensamento hegemdnico da modernidade. (Oliveira, 2013, p. 385-386)

Dessa forma, as experiéncias constituem diferentes fios que constroem 0s
conhecimentos na medida que se enredam a outros, tecendo as redes de saberes.
Em “Gaia”, a personagem Alice tem o oficio de costureira, em metafora entre o meio
fisico (costurar roupas) e cognitivo (tecer conhecimentos).

No desenvolvimento do artefato, inserimos a funcionalidade chamada “modo
tessitura”, ao final de cada capitulo. O(a) jogador(a) direciona Alice aos retalhos, nos
guais ela interage e descobre elementos das referéncias bibliograficas pesquisadas
para a criacdo da narrativa. Simbolicamente, Alice tece os conhecimentos referentes

as acoes que desenvolveu. No cenario, um fio interliga os retalhos (figura 51).
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Figura 51 — Alice interage com os retalhos no “modo tessitura”.

! Na Idade Moderna, a Terra tornou-se maior, os mapas
‘ tiveram que ser redesenhados para abrigar um novo

continente, um novo oceano.

Fonte: Artefato Gaia, elaboracdo do autor, 2024.

O jogador BIGGER expressa sua percepc¢ao, “adorei a parte da tecitura, faz a
gente parar e refletir um pouco” (sic). O usuario Ruda tensiona esse modo indicando
que ele é importante para a construcdo dos conhecimentos dos jogadores e que
deveria estar disponivel em um ambiente pds-jogo para consultas posteriores,
indicando novas funcionalidades para o artefato. Assim, o0 jogo torna-se um objeto de

aprendizagem.

Também tentei acessar a Tessitura através do Menu Inicial para que pudesse
explora-la de forma mais atenta e ndo consegui. Imagino que o acesso a esse
conhecimento construido ao longo do jogo é a maior recompensa
conquistada diante dos desafios que ele propde de exploracdo dos seus
mapas e penso que o seu acesso deveria ser disponivel a qualquer momento,
além de estar em destaque no Menu Inicial. (Jogador Ruda, resposta no
formulario)

Identificamos a tessitura entre os elementos da jogabilidade pela fala da
jogadora Doria Adraw, que afirma ser “bem interessante a relagao de trama (costura),
histéria e geografia, narrativa de vida e de mundo”. Em relacdo a personagem Alice e

a metafora da tessitura de conhecimentos, a jogadora Hermione destaca que

[...] estava surpresa e encantada por a personagem principal ser uma idosa,
que costura (tece a identidade das pessoas, pois a roupa que vesta, expressa
quem somos), achei uma sacada genial trazer o elemento do tecer
conhecimentos a partir da atividade da personagem. (sic) (Jogadora
Hermione, resposta no formulério)

A jogadora caracteriza a metafora ao atribuir a Alice os significados de
costureira enquanto oficio bem como a funcdo de costurar os conhecimentos na
narrativa. Emerge a identificacdo pela costureira produzir as roupas que usamos, as

guais alteram a percepc¢éo dos outros em relagcéo ao sujeito.
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A fala do jogador Rapha sobre a misséo referente & ativacdo de uma usina no
periodo da Guerra Fria (capitulo V) destaca a sua jogabilidade. O jogador estabelece
a tessitura entre diferentes elementos que compdem a narrativa e a sua experiéncia

em Gaia. Segundo ele

A (missdo) que se passou ha Unido Soviética, pois ela proporcionou um
objetivo que proporciona engajamento em games. A dinamica de precisar
reativar uma usina nuclear, tendo como pano de fundo a guerra fria,
proporciona uma reflexao imersiva na questdo. Ainda, o puzzle de ativacdo
também proporciona uma aprendizagem factual e cronoldgica. (Jogador
Rapha, resposta no formulario, grifo nosso)

A costura é realizada entre: a ludicidade como uma das caracteristicas do
pensamento de jogos (engajamento em games); a construcdo de conhecimento
cientifico a partir da misséo (reflexdo imersiva na questao); e a tecnologia empregada
no desenvolvimento e configuracao do artefato (puzzle de ativacao). Evidenciamos a
vivéncia dos jogadores como um elemento que permeia a acao de jogar, pois a partir
de nossas experiéncias e curiosidades, podemos ter mais afeigdo por uma
determinada missdo em relacdo as outras. Na figura 52, organizamos, na forma de
uma tessitura, esse entrelacamento entre os diferentes recortes que complementam

a experiéncia do(a) jogador(a).

Figura 52 — Tessitura da experiéncia do(a) jogador(a).

Vivéncias

Ludicidade do jogo
| > 4
L] on
xé XXX
031J13U313 0JUAWIIAYUO

Tecnologia

Fonte: Criacdo do autor, 2024.

Esta representacdo amplia a concepc¢ao de tessitura apresentada na figura 16

de forma a contemplar os elementos pertinentes a apropriacdo do artefato pelos
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jogadores. Identificamos a tessitura de um conhecimento em rede na medida em que
cada membro dessa malha (os “X” que estdo conectados e que conectam) traz seus
fios e recortes para o mundo de Gaia. Este espaco digital virtual € configurado por
multiplos olhares, desde o conhecimento em histéria e geografia até os aspectos
pedagdgicos e tecnoldgicos que sédo significativos para os jogadores. Entre esses fios
de conhecimento e tecnologia, atravessam-se ainda os recortes de vivéncias e
experiéncias, pois cada um traz o seu olhar e suas contribuicbes a partir de suas
proprias narrativas de vida. Essa tessitura culmina no ambiente ludico que é explorado
por Alice, uma personagem que sintetiza essa ag¢do de tecer na sua funcdo de
costureira, e que evoca diferentes percepcdes e identificacdes nos jogadores.

Para além da tessitura apenas no sentido de conhecimento, Alves (2003), ao
se referir ao trabalho com imagens, denomina de “tessitura cultural” o processo que
vai desde a intencdo do idealizador da obra ou imagem (neste caso, 0 jogo) e as
intencdes de quem se apropria deste artefato e o configura. Nesse movimento,
somam-se culturas, sentimentos e emoc¢des que emergem na medida em que cada
um interage, seja como desenvolvedor, jogador ou espectador.

Vivemos e convivemos em rede, interagimos com os demais seres humanos e
construimos conhecimentos e atribuimos significados as acdes que desenvolvemos.
Nesta concepcéo, as redes compreendem as multiplas intera¢des que estabelecemos
com outras pessoas, artefatos tecnolédgicos, objetos e natureza, sendo formadas por
um conjunto de nés interligados que adicionam ou excluem novos elementos (Castells,
2003). Assim, esse processo esta para além de uma transmissao do ponto de vista
bilateral, pois envolve as perturbacdes e provocacdes que emergem a partir de nossas
relagdes no cotidiano.

Na primeira fase da pesquisa-acdo, vivenciamos a experiéncia dos jogadores
gue ndo comandaram o avatar da Alice, mas interagem com a participante que
assumiu esse papel. Assim, em congruéncia, exploram os cenarios disponiveis dos
capitulos | e Il e conduzem a personagem pela narrativa. Em discussao, trazem
elementos do seu cotidiano para o desenvolvimento de novos capitulos, bem como
para a construcao da personagem Alice.

Na segunda fase da pesquisa-acéo, tendo em vista a jogabilidade individual de
cada participante, construimos um mural online para que cada um(a) pudesse inserir
suas curiosidades e perturbacbes, para possibilitar a interacdo. Apesar da

possibilidade de estabelecer relacbes e conexdes entre os cartdes (curiosidades e
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perturbacdes), nem todos os participantes contribuiram. Oito dos doze jogadores
fizeram uma postagem e a organizacao ficou de forma linear na vertical, ndo sendo
estabelecida nenhuma conexao entre os itens. Consideramos que a falta de mediacao
entre as agoes dos participantes e o artefato, assim como a possibilidade de interacéo
entre os participantes, como ocorreu na fase anterior, dificultou a constru¢cdo do
conhecimento de forma complexa.

Identificamos nos dados produzidos pelos jogadores as interacdes com
"coisas", conforme Lévy (2015). Através de aplicativos de midias sociais, alguns
jogadores mantiveram contato com o pesquisador para superar dificuldades e trazer
contribuicdes em relacdo as suas percepcdes do artefato. O jogador Will, ao se
deparar com uma dificuldade no capitulo Il, chama o pesquisador para tensionar o

problema e dar continuidade ao jogo (figura 53).

Figura 53 — Interacao do jogador Will através do Instagram em 05/06/2024.

-travado aqui no Buda &
b Foto @

Nao localizo o cha

E 0 mesmo icone do cha da
caverna, mas ali acho que a grama
confundiu

Ah sim &, pode ser

Tenta e me diz se conseguiu

Fonte: Captura do autor, 2024.

Trata-se do mesmo momento do jogo em que a jogadora lara hdo conseguiu
seguir, conforme abordado anteriormente, fazendo-a desistir, sem interagir com o

pesquisador ou outros jogadores.
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Em meio as costuras de vivéncias e tecnologias, emerge a interdisciplinaridade
como a costura entre os conhecimentos construidos pelos jogadores. Para Severino
(2017), a sociedade atua de forma coletiva através das relacfes sociais, culturais,
politicas etc. O conhecimento precisa ser compreendido pelo carater interdisciplinar,
inserido em um tecido mais plural, resultado da construcdo histérica a partir dos
sujeitos coletivos.

Reconhecemos as particularidades que formam os diferentes conhecimentos,
assim como consideramos a sua construgdo social de forma complexa e
multifacetada, interligada nas bases curriculares de mais de uma disciplina e na
vivéncia dos estudantes. Na area de ciéncias humanas, o espaco e o tempo como
objetos de estudo da Geografia e Histéria, possuem suas caracteristicas especificas,
mas se complementam na tessitura das mdultiplas relagbes que 0s grupos sociais
estabelecem entre si e com a natureza configurada a partir da técnica e da cultura.

Em Gaia, a narrativa é desenvolvida a partir de ambas as disciplinas, por meio
da interdisciplinaridade entre historia e geografia. No Gameplay 1, a narrativa e as
missbes foram validadas por integrantes do grupo de pesquisa COTEDIC
UNILASALLE/CNPq, que possuem formacado e atuacdo nas disciplinas da area de
ciéncias humanas. Os participantes sugerem: apresentar a democracia como conceito
emergente apos a Revolucdo Francesa, mas que ja era conhecido na Idade Antiga;
expressar o surgimento de diferentes tecnologias, visto que Alice seria uma
personagem do futuro na maior parte da narrativa.

Na formacao realizada com os professores de Picada Café, os participantes
sugerem: incluir elementos de vegetacao que caracterizassem o ecossistema em que
a personagem se encontra; inserir animais que tragam maior diversidade para a fauna.
Assim, a narrativa se desenvolveu pela percepc¢éao do pesquisador, bem como pelas
interacOes estabelecidas com outros pesquisadores e educadores de diferentes areas
do conhecimento.

No Gameplay 2, esta articulagdo entre as disciplinas foi evidenciada pelo
jogador Pietro Comrade. Em seus registros, afirmou que o jogo lhe permitiu
experienciar “as ciéncias humanas de forma interdisciplinar, de maneira a considerar
gue o conhecimento ndo deve ser mais fragmentado, mas quando unificado, traz um
grande ganho para o processo de aprendizado, haja vista de estarmos em uma

sociedade cada vez mais interconectada”.
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A BNCC direciona para o trabalho em conjunto nas duas disciplinas. Entre as

competéncias especificas da area de Ciéncias Humanas, o documento aponta:

Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-cientifico-
informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas,
considerando suas variagfes de significado no tempo e no espaco, para
intervir em situag8es do cotidiano e se posicionar diante de problemas do

mundo contemporaneo (Brasil, 2018, p. 357).

Na percepcdo do jogador, a narrativa potencializa a pratica docente
contextualizada entre os espacos e tempos da sociedade, promovendo a reflexdo
acerca das acdes humanas.

Em seu retorno no formulario, o jogador Ruda indica ter gostado “do desafio
proposto no episodio do Rei Artur, onde a sua resolugcédo se deu na conciliacdo entre
as duas partes do conflito, onde os interesses dos povos originarios foi ouvido e
absorvido” (sic). Neste trecho do capitulo lll, Alice se depara com a problematica
ambiental, o desvio do rio para irrigar a lavoura em um feudo. Esta agcédo acarreta em
problemas para as comunidades ao redor, que dependem da 4gua, causando a perda

da vegetacéo (figura 54).

Figura 54 — Alice interage com Morgana, que fala sobre o desvio do curso do rio.

Recentemente nosso rio vem secando e nossas

arvores ndo estdo dando mais frutos. Deci-

1 dimos investigar e vimos que o rio foi al-
_JWA. ' terado para chegvar no castelo.

Fonte: Artefato Gaia, eléboragéo do ator, 2024.

Os conhecimentos de ordem histérica (povos medievais e feudalismo) se
fundem com os conhecimentos geograficos (territorio e apropriacdo da natureza) de

maneira que a missdo compreenda ambas as disciplinas e tensiona as questbes
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ambientais. Assim, emerge no artefato a interdisciplinaridade cientifica, na construcéo
da narrativa, por meio dos conteudos da base curricular.

Para as jogadoras Hermione e lara esses conhecimentos em rede sao
evidenciados. A primeira afirma que retomou “varios conceitos sobre historia! Foi
maravilhoso ter um encontro com o Milton Santos!”. Nessa percepcédo as duas
disciplinas sdo contempladas nas suas aprendizagens a partir do artefato. A segunda
jogadora relata que “o jogo vai encaminhando naturalmente pela histéria, de maneira
que se percebe as interrelagbes entre um acontecimento e outro” e que também “é
marcado pela transicdo entre épocas e mesmo, mostrando diferentes realidades e
situagbes vivenciadas em uma mesma época”. Ao atribuir significado as acbes de
Alice através de suas praticas e vivéncias, 0s jogadores tensionam a
interdisciplinaridade social.

No artefato, ha as duas formas de interdisciplinaridade conforme Fazenda
(2008). A interdisciplinaridade cientifica se faz presente nos conhecimentos atribuidos
pelo desenvolvedor as missdes do artefato e as relacdes estabelecidas pelos
jogadores entre a narrativa, a pratica docente e as habilidades da BNCC. A
interdisciplinaridade social é evidenciada pelas tessituras realizadas pelos jogadores
entre suas vivéncias pessoais e a trajetoria de Alice na interacdo com as paisagens e

demais personagens do jogo.

BONUS: ALICE COSTURA

O que fazem as costureiras? Na primeira fase da pesquisa, os participantes
responderam essa pergunta, constituindo o oficio de costureira como o de alguém que
borda, tira medidas, faz ajustes em roupas, além de criar novas roupas € bonecas. Na
producdo dos dados pelos jogadores e nas interacbes com Gaia, emerge outro
questionamento: O que fazem os(as) professores(as)? Diante dos desafios presentes
no cotidiano docente, acompanhando as transformacdes da sociedade em um
contexto cada vez mais acelerado, acreditamos que ha muito em comum entre Alice

e os(as) professores(as).
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Partimos da concepcédo de que a agao docente se traduz em manusear um fio
gue corresponde as conexdes entre os conhecimentos cientificos, componentes da
disciplina e os conceitos pertinentes. Esse fio é ligado a outro, que corresponde a
realidade social e local a qual se encontra a escola. Os dois fios, unidos, se entrelagam
com varios outros fios que traduzem as vivéncias e experiéncias dos estudantes e
do(a) préprio(a) docente, bem como seus anseios e expectativas para o futuro. Outro
fio é adicionado nessa tessitura, se identifica a cultura digital e tecnoldgica, da qual
fazem parte todos estes personagens. Aos poucos, a malha se forma, e a agcao
docente se traduz em um tecido complexo, de muitos fios que se interligam em alguns

momentos ou que se soltam em outros.
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I up:
5. LEVEL UP!
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Iniciar este capitulo ndo é uma tarefa simples. Chegar nas consideracdes
finais da tese € quase como se despedir de um mundo e de personagens com 0S
guais nos identificamos durante o desenvolvimento do artefato. Entretanto, como o
préprio nome deste capitulo sugere, tratamos aqui de um Level Up!, ou seja, um
“avancar de nivel” em uma linguagem comum nos videogames. Esta agdo nos permite
continuar mergulhados na historia, aprendendo com o que foi experienciado até entéo,
e aprimorando ainda mais a nossa pratica. Nesta pesquisa, tecemos conhecimentos,
vivéncias, histérias, geografias e jogabilidades. Na medida em que costuramos, as
linhas se ajustam, mas alguns pontos se sobressaem em relacdo aos demais,

trazendo reflexdes para os pesquisadores.

Ponto 1: A apropriacao tecnoldgica na educacao

A sociedade se constitui por meio da complexidade e da conectividade, na qual
as aprendizagens ocorrem tanto no contexto da sala de aula, como em outras
situacdes da vida, em congruéncia com o ecossistema natural, cultural e tecnolégico
no qual esta inserida.

Entretanto, identificamos que a apropriacdo tecnoldgica na educacdo é um
desafio a ser superado. Dispositivos como computadores, tablets e chromebooks séo
itens muitas vezes insuficientes nas instituicbes considerando a demanda de
estudantes presentes. Tensionamos também a instalacdo precaria de redes de
internet, cujas conexdes fracas limitam as potencialidades de desenvolver as
competéncias tecnoldgicas previstas nas diretrizes curriculares.

O jogo “Gaia” nao é um jogo online. Considerando a versao utilizada na fase
de Gameplay 2, o requisito para jogar € ter um computador com sistema Windows.
Mesmo assim, alguns professores e pesquisadores convidados a interagirem, ndo o
fizeram, alegando n&o dispor de equipamentos para jogar com seus estudantes
posteriormente.

A cultura digital, como uma competéncia geral da BNCC, destaca esses
artefatos em sala de aula e para além dela, envolvendo a conectividade, protagonismo
e autoria na vida do estudante. Na nossa compreensao da educacao, consideramos
que estas conexdes ocorrem entre pessoas e artefatos, assim como entre 0s proprios

seres humanos nas suas convivéncias e praticas.
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A apropriacao tecnoldgica se da tanto pelos meios digitais (jogos eletronicos,
computadores, tablets), assim como analdgicos (jogos de tabuleiro, livros, atlas) e
diferentes espacos (sala de aula, patio da escola, bairro, espacos digitais virtuais). O
jogo “Gaia” € um artefato, pois propicia a apropriagcdo do educador conforme a sua
pratica, envolvendo diferentes conhecimentos de ciéncias humanas e articulando com
materiais e espacos fora do jogo. Nesta concepcdo, a BNCC se configura como
artefato na potencialidade do docente se apropriar do texto, identificar a relevancia de
cada habilidade no contexto da sua pratica e as formas (digitais ou analégicas) para
gue os estudantes desenvolvam essas habilidades.

Na costura do ponto 1, inferimos acerca da importancia dos professores
conhecerem e se apropriarem dos diferentes meios que potencializam a construcéo
dos conceitos de sua disciplina. Assim, criam-se condi¢des para que, em congruéncia
com o ecossistema, contemplando os elementos analdgicos, naturais e digitais, 0s

estudantes possam atribuir significado aos conceitos e construir conhecimento.

Ponto 2: A problematica de interacdo entre os jogadores

No momento do nosso Gameplay 1, verificamos o quanto os professores
interagiram entre si, mesmo nao realizando a acéo pratica de jogar. O espaco de Gaia
era explorado por uma participante enquanto que seus colegas opinavam sobre o
caminho que deveria ser seguido e apontavam elementos que poderiam ficar para
tras, se ndo fossem observados naguele instante.

No Gameplay 2, “Gaia” foi jogado de forma individual por cada participante.
Para potencializar as interagdes entre os jogadores, propomos instrumentos que
propiciam a autoria na criacao de cartdes, compartilhando as aprendizagens. No mural
podem ser estabelecidas conexdes entre os cartdes, assim como ter respostas de um
usuario na postagem de outro. No entanto, verificamos que o mural ndo foi configurado
por todos os participantes e, entre os que o utilizaram, as postagens foram feitas de
forma individual e sem relagcéo entre os conteudos que ja haviam sido apontados por
outros jogadores.

Ao pensarmos hipéteses para essa realidade, retomamos os desafios da
profissdo de professor(a) destacados no Start desta tese. Tratamos aqui de cotidianos
acelerados, com grande quantidade de turmas e estudantes. No cotidiano docente,

falta a interacdo com 0s proprios pares que atuam na mesma instituicdo, mas cada
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um possui seu universo de conteudos, turmas, horarios de aula, tempos de
planejamento, atividades extraclasses e etc. A interacdo com 0s colegas ndo € uma
caracteristica presente na pratica dos professores, nas reunides pedagdgicas e
formacgbes continuadas, nas quais percebemos um direcionamento transmissivo, e
essa realidade ficou evidente na pesquisa. Ao ter um momento especifico para isso,
como no Gameplay 1, os participantes atuam em conjunto e cooperam na realizacéo
das missdes. Na falta deste espaco de convivéncia, como no Gameplay 2, a intengao
de agir com o outro e construir em conjunto foi restrita.

Destacamos que, mesmo ndo havendo conexdes entre as postagens, 0S
jogadores foram além dos seus conhecimentos prévios. Em seus relatos, eles buscam
novas fontes e referenciais teéricos, bem como problematizam as situacfes
vivenciadas por Alice nos periodos mais antigos em comparac¢do com os dias atuais.

Na costura do ponto 2, partimos da perspectiva de que a falta de interacéo entre
os professores impacta no desenvolvimento da interdisciplinaridade. A cooperacéo
entre os docentes no planejamento das atividades e avaliacGes permite a realizacéo
de préticas que potencializam a perspectiva de uma visdo ampla do estudante em
relacdo aos conhecimentos cientificos (interdisciplinaridade cientifica) e a realidade
da escola e comunidade (interdisciplinaridade social). Desse modo, acreditamos ser
importante a promocao destes tempos e espacos por parte das instituicdes para que

haja o compartilhamento de ideias, projetos e praticas entre os professores.

Ponto 3: O jogo enquanto divertimento e educacdo

Os jogos eletrbnicos se configuram como uma forma relevante de
entretenimento e diversao na sociedade, tendo se popularizado no Brasil entre o final
da década de 1980 e inicio da década de 1990, com a introdugdo dos primeiros
consoles em mercado nacional. Essa realidade contribuiu para a formacdo de
jogadores que hoje possuem estes artefatos como forma de diversdo e
entretenimento. Nesse periodo, jogos como Super Mario Bros, que acompanhavam
os consoles vendidos, apresentavam mecanicas simples e lineares, havendo pouca
reflexéo sobre as agcbes dos personagens e a escassez de textos e detalhamentos da
narrativa. A entrada dos jogos eletrdnicos no Brasil se deu através de um carater mais
voltado ao divertimento e a distracdo, caracteristicas que permaneceram intrinsecas

a esta midia com o passar do tempo.
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Entretanto, nas buscas realizadas com os descritores no banco de teses e
dissertacdes da CAPES, identificamos o crescimento de pesquisas na area do
pensamento de jogos associadas a contextos educacionais. Elas sdo marcadas,
principalmente, por dois aspectos: a) o desenvolvimento de narrativas, e programacao
de jogos voltados para a educacgao a partir de assuntos interdisciplinares ou focados
em conhecimentos especificos; b) a problematizacdo de temas sociais emergentes
pela complexidade dos jogos mais recentes, como situacfes de racismo, sexismo e
xenofobia na construcao das histérias e personagens.

O desenvolvimento de "Gaia", como artefato para a construgcdao de
conhecimento em ciéncias humanas, ocorreu na metodologia de aprendizagem
baseada em jogos. Trata-se de uma prética que vem ganhando espaco no contexto
escolar, em que o aspecto ludico dos jogos se torna um elemento potencializador para
o desenvolvimento de habilidades previstas na base curricular.

No jogo "Gaia", a partir dos dados produzidos pelos participantes da pesquisa,
identificamos que a imersdo provocada pela narrativa e pelos personagens em
cenarios, que representam as histérias e as geografias de sala de aula, potencializam
a construcdo do conhecimento. Ao tensionarmos as habilidades das disciplinas de
geografia e historia, por meio da narrativa, identificamos a literaturalizacdo das
ciéncias na medida em que exploramos uma nova linguagem para a expressao dos
conhecimentos, através da midia e do artefato.

Na costura do ponto 3, 0s jogos eletrdnicos sdo midias que possuem um carater
ludico no contexto do jogador. A ludicidade compreende a diversdo, mas néo fica
restrita apenas a esta caracteristica. Conforme a construgéo de sua narrativa, 0s jogos
podem despertar outros sentimentos mais complexos como apreensao, aflicao,
nostalgia e etc, para além do simples divertimento. Em contexto educacional, a
aprendizagem baseada em jogos propicia aos professores a identificacdo de
conhecimentos a partir dos jogos e 0 desenvolvimento de praticas em aula,

contextualizando a narrativa com a vida social dos estudantes.

Ponto 4: Costurando os objetivos

Para “costuramos” uma linha que interliga os objetivos especificos a partir dos
dados produzidos pelos participantes da pesquisa, verificamos a trajetoria de

construcéo de cada um, abrindo potencialidades em pesquisas futuras nas areas de
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educacdo e pensamento de jogos. Optamos aqui por seguir uma légica semelhante
as gue ocorrem nos jogos, em que uma missao maior (configurando, aqui, NOSS0S

objetivos) é dividida em uma sequéncia de tarefas menores para ser realizada.

Missao: Analisar a potencialidade do pensamento de jogos por meio do

desenvolvimento de uma narrativa para a educacao.

Para esta missdo, dialogamos com 0s autores que conceituam 0s jogos e suas
caracteristicas (Huizinga, 2014; Caillois, 2017; Sallen e Zimmerman, 2012) e
identificamos a ludicidade, a imerséo, a interacdo e a representacdo como elementos
importantes a serem considerados no desenvolvimento de um jogo. Estas
caracteristicas sao expressas na construcao de sentido, pelo(a) jogador(a), as acdes
dos personagens na narrativa. Desta forma, a ludicidade assume um carater pessoal
a partir das proprias histérias e vivéncias de cada participante e, nos dados
produzidos, verificamos que o envolvimento destes vai além do artefato e amplia seu
espaco de acdo com a busca por novos materiais ha construcdo dos conhecimentos.
Neste aspecto, se identifica a imersdo potencializada pela narrativa, trazendo a
sensacao de "mergulho” tanto no jogo como em demais materiais (livros, atlas ou
sites), que nos levam ao desenvolvimento das habilidades propostas.

A representagcdo ocorre na configuracdo dos cenarios e personagens e nas
identificacbes dos jogadores com as acOes destes personagens em Gaia e em
associacao com suas historias de vida. As interacdes ocorrem na medida em que 0s
espacos de jogabilidade potencializam a cooperagdao entre jogadores e
compartilhamento de ideias, sendo mais restritas em situagbes em que a pratica
ocorre de forma online. Desta forma, a aprendizagem baseada em jogos se configura
como uma metodologia que tensiona as caracteristicas dos jogos em congruéncia com
uma narrativa desenvolvida a partir dos conhecimentos cientificos (neste caso,

ciéncias humanas).

Missao: Explorar os conhecimentos de ciéncias humanas por meio da narrativa

contemplando as caracteristicas presentes nos jogos.
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Na realizagdo dessa misséo, € importante se apropriar da BNCC como sendo
o documento norteador dos conhecimentos curriculares na educacao basica. A partir
dela, sdo delimitadas as habilidades contempladas no artefato, visto que o jogo
poderia ficar muito extenso se todas fossem inseridas na histéria. O recorte de
habilidades leva em consideragédo os anos finais do ensino fundamental na area de
ciéncias humanas e os principais conceitos norteadores das disciplinas de histéria e
geografia.

Com a escolha das habilidades, € desenvolvida a narrativa e sdo criados os
cenarios e personagens que habitam o espago configurado no artefato. “Gaia” parte
de uma sequéncia desde a pré-historia até o periodo técnico-cientifico-informacional,
Cuja trajetoria evidencia o estabelecimento de relacbes entre os seres humanos e a
natureza, além do desenvolvimento da tecnologia na transformacéo do espaco ao
longo do tempo. Na narrativa, Alice realiza as tarefas propostas promovendo a
interacdo dos jogadores com O cenario e 0S outros personagens e a atribuicdo de

significados as acdes no contexto da educacéo.

Missao: Identificar a configuracao do espaco digital virtual entre os participantes

do jogo atribuindo significado aos conhecimentos de ciéncias humanas

Para desenvolver essa missdo, delimitamos o0s sujeitos da pesquisa entre
professores do ensino fundamental e pesquisadores nas areas de educacdo e
tecnologia. A apropriacdo do jogo ocorre de duas formas diferentes. No Gameplay 1,
os professores ocupam 0 mesmo espago geografico e, dessa forma, configuram o
espaco digital virtual em congruéncia uns com os outros. No Gameplay 2, 0 jogo
ocorre online e cada jogador(a) configura seu proprio espaco, atribuindo significado
aos conhecimentos que sao pertinentes em seus cotidianos.

O artefato é desenvolvido em uma articulagcdo entre tecnologia, narrativa e
conhecimento cientifico, desenvolvedor, jogadores e etc. Nesse processo, 0S
jogadores que possuem mais afinidade com as questdes tecnoldgicas por ja se
apropriarem delas em seu contexto, possuem um olhar voltado a programacéo e
desenvolvimento das missfes. Os jogadores ligados a area de educacao dao énfase
aos espacos e tempos da narrativa, interligando os conhecimentos de histéria e
geografia e identificando possibilidades em suas praticas docentes.
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Na andlise dos dados produzidos pelos participantes de forma geral,
identificamos a tessitura no entrelagamento entre a tecnologia e educacao, trazendo
reflexdes sobre as potencialidades e as dificuldades que emergem de praticas

docentes na qual nos apropriamos de artefatos tecnolégicos.

Missao: Compreender a tessitura do conhecimento em rede a partirda BNCC

para a interdisciplinaridade

Nesta missao, entendemos o conhecimento como um mosaico, uma colcha que
€ tecida por multiplos fios nos quais estdo presentes as nossas experiéncias pessoais,
aprendizagens e expectativas. Nestas vivéncias, identificamos o que é significativo,
buscamos os outros “fios” que sejam relevantes para nossa pratica e costuramos
nossa propria malha, que pode ser ampliada ou desfeita e recosturada em nosso
cotidiano. Na pesquisa, trazemos 0s conceitos das disciplinas de historia e geografia
em uma Unica narrativa, na qual a costureira Alice tece os conhecimentos em rede na
medida em que configura o espaco ao longo do tempo. As a¢des dos seres humanos
entre si emergem na constituicdo de conflitos e relagcdes de afetividade e trabalho. Da
mesma forma, emergem as acdes dos seres humanos na natureza, que passam de
uma relacdo de harmonia e subsisténcia para a apropriacdo e dominacao.

Na costura do ponto 4, concluimos que as caracteristicas presentes nos jogos
eletrébnicos (ludicidade, imersdo, representacdo e interacdo), tecidas com o
desenvolvimento de uma narrativa sdo potencializadoras da construcdo de
conhecimento. No artefato “Gaia”, as habilidades de ciéncias humanas, previstas na
BNCC, séo articuladas através das acdes dos jogadores, que configuram o espacgo
digital virtual, por meio do avatar da Alice. A pesquisa ndo chega, necessariamente, a
um “game over”, ela ndo se encerra e suscita possibilidades para novos trabalhos
acerca do pensamento de jogos e o desenvolvimento de artefatos em outras areas do
conhecimento ou ainda em outros conhecimentos de ciéncias humanas. Emerge,
ainda, a exploracdo de outras caracteristicas de jogos que contemplem diferentes
tipos de jogadores mais competitivos, envolvendo, por exemplo, missdes contra o

tempo.
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Ponto 5: A tessitura

Para compreender a conexao entre a estrutura do pensamento de jogos e a
tessitura em rede de conhecimentos em ciéncias humanas, na configuracdo do
espaco digital virtual, utilizamos a metafora do encerramento do jogo. Alice chega ao
final da narrativa configurando uma rede de conhecimentos, costurados ao longo de
seis capitulos. Estes conhecimentos, articulados de forma interdisciplinar, sdo agora
‘contados” ao seu neto através da oralidade, uma das formas de registro historico é o
compartilhamento de informacdes e saberes.

Alice é a personagem que contribui para a reflexdo do objetivo geral. Através
das suas acdes na narrativa, as habilidades de geografia e histéria se desenvolvem.
O espaco é configurado, tanto por ela como pelos demais personagens, em uma
multiplicidade de relagbes (natureza, culturas, técnicas, trabalhos). As concepcdes de
tempo ganham novos significados. As rugosidades no sentido de transformacfes da
paisagem sao evidenciadas na passagem de um capitulo para o outro, pelas marcas
da acdo humana que compdem 0s cenarios e, nessas passagens, as suas linhas
costuram as experiéncias que ocorreram até entao.

Em relacdo ao desenvolvimento do artefato, o jogo foi concebido e
autorregulado na medida em que o0s jogadores traziam suas contribuicbes e
percepcdes sobre suas vivéncias. Ao longo dos ultimos anos, Gaia se reconfigurou,
surgindo como uma ideia de jogo de tabuleiro, passando para um curso de extensao
para professores e chegando até o momento atual como jogo eletrénico. Percebemos
a imprevisibilidade no movimento constante de pesquisa, a criacdo do artefato,
didlogos com autores do referencial teorico, reflexdo sobre as transformacdes do
percurso, validacéo e testes do artefato, para mais reflexdes.

A partir da analise dos dados no inventario, costuramos esse ponto na
percepcao de que Gaia ndo foi um uUnico espaco. As missdes disponiveis nas duas
grandes ilhas foram vivenciadas de forma diferente por cada participante, que deixa a
narrativa com um pouco de si e de suas experiéncias. A disponibilidade do jogo de
forma online e gratuita compreende o movimento de circulagdo do conhecimento
produzido e construgdo de novos conhecimentos e descobertas. A agulha de Alice
nao parou. E muitos fios ainda podem passar por ela.



157



158

6. CREDITOS FINAIS



159

AARSETH, Espen. A narrative theory of games. In: Proceedings of the international
conference on the foundations of digital games. 2012. p. 129-133.

ALVES, Lynn. Gamebook Guardides da Floresta: um divisor de aguas na trajetéria do
Comunidades Virtuais. In: ALVES, Lynn (org). Jogos digitais e fungdes executivas:
desenvolvimento, pesquisas e aprendizagens mediadas pelo gamebook Guardides da
Floresta. Salvador: EDUFBA, 2021, pp. 17-32.

ALVES, Nilda. Decifrando o pergaminho — os cotidianos das escolas nas légicas das
redes cotidianas. In: ALVES, Nilda; OLIVEIRA, Inés Barbosa de. (org.). Pesquisa
nos/dos/com os cotidianos das escolas sobre redes de saberes. 3. ed. Rio de
Janeiro: DP&A, 2001. p. 13-38.

ALVES, Nilda. Cultura e cotidiano escolar. Revista brasileira de educacéo, n. 23, p.
62-74, 2003.

ANDRADE, Nivea; CALDAS, Alessandra Nunes; ALVES, Nilda. Os movimentos
necessarios as pesquisas com os cotidianos - apds muitas ‘conversas' acerca deles.
In: OLIVEIRA, Inés Barbosa de; PEIXOTO, Leonrado Ferreira; SUSSEKIND, Maria
Luiza (orgs). Estudos do cotidiano, curriculo e formacdo docente: questdes
metodoldgicas, politicas e epistemoldgicas. Curitiba: CRV, 2019. pp. 19-45.

ARNDT, Klater Bez Fontana; CRUZ, Dulce Marcia. Letramento midiatico no curriculo
da Pedagogia e nas experiéncias docentes durante a pandemia da Covid-19. Revista
e-Curriculum, Sao Paulo, v. 21, p. 1-22, 2023.

ASSIS, Flavio Eduardo da Silva. Rap na baixada, rap no mundo: O RapLab tecendo
redes educativas. 2020. 107 f. Dissertacao (Mestrado em Educacéo) - Faculdade de
Educacao da UFF, Universidade Federal Fluminense, 2020.

AXELROD, Robert. The evolution of cooperation. New York: Basic Books Inc.
Publisher, 1984.

AZEVEDO, Joanir. A tessitura do conhecimento em redes. In: ALVES, Nilda;
OLIVEIRA, Inés Barbosa de (Org). Pesquisa nos/dos/com os cotidianos das
escolas: sobre redes de saberes. Petropolis: DPA, 2008.

AZEVEDO, José Daniel de Avelar; QUEIROZ, Mailson Santos de. A tecnologia da
informacdo e comunicacao, e 0 seu uso no ambito da educacao no Brasil: um estudo
tedrico-bibliografico. Caderno de Dialogos, v. 7, n. 1. 2024 pp. 18-35.

BACKES, Luciana. A formagdo do educador em mundos virtuais: uma
investigacdo sobre os processos de autonomia e de autoria. Dissertacdo, Programa
de Pdés-Graduagdo em Educacdo, Universidade do Vale do Rio dos Sinos -
UNISINOS, 2007.

BACKES, Luciana. A configuracdo do espaco de convivéncia digital virtual: a
cultura emergente no processo de formacdo do educador. 2011. 362 f. Tese



160

(Doutorado em Educacéo) — Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Sao Leopoldo,
2011.

BACKES, Luciana; CHITOLINA, Renati Fronza; CARNEIRO, Eduardo Lorini. O
processo de aprendizagem na educacao online para a configuracdo do espaco
hibrido. Interfaces da Educacéo, Paranaiba, v.11, n.32, p. 542-570, 2020.

BACKES, Luciana; LA ROCCA, Fabio; CARNEIRO, Eduardo Lorini. Configuracéo do
espaco hibrido e multimodal: Literaturalizacdo das Ciéncias na Educacdo Superior.
Educacédo Unisinos, v.23, n. 4, outubro-dezembro, 2019. pp 639-657.

BARCHINSKI, Karen Cardoso; BACKES, Luciana. A literaturalizagdo das ciéncias no
contexto académico - Unilasalle: hibridismo das linguagens e metaforas epistémicas.
Poiesis Pedagdgica, Cataldo, v. 16, n. 1, p. 87-102, 2018.

BARDIN, Laurence. Analise de contetdo. Sdo Paulo: Edi¢des 70, 2011.

BARTLE, Richard. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.
Journal of MUD research, v. 1, n. 1, p. 19, 1996.

BAUM, Carlos; FILHO, Carlos Cardoso; MARASCHIN, Cleci; COSTA, Luis Artur,;
GAVILLON, Péti; KROEFF, Renata. Politicas da representacdo na filosofia da
diferenca, enacdo e teoria ator-rede. In. MARASCHIN, Cleci; KROEFF, Renata;
GAVILLON, Péti (org). Oficinando com jogos digitais: experiéncias de
aprendizagem inventiva. Curitiba: CRV, 2017. pp. 65-84.

BORGES, Diego D'Avila; FREITAS, Guilherme Mendes; LOPES, Kauan da Rosa;
CARNEIRO, Eduardo Lorini; CAMPOS, Douglas Fonseca; AFONSO, Evandro da
Silva. As Aventuras de Manuela. XX SBGames - Gramado - RS - Brazil, October 18th
- 21st, 2021.

BOURDIEU, Pierre. O poder simbdlico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2003.

BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria da Educacédo Basica. Base Nacional
Comum Curricular. Brasilia, DF, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 20 set. 2023.

CABALERO, Sueli da Silva Xavier. Modelo de analise socioconstrutivista para
compreensédo do processo de aprendizagem mediado pelo Role Playing Game
(RPG) digital. 2018. 231 f. Tese (Doutorado em Difusdo do Conhecimento) -
Programa de Doutorado Multi-institucional e Multidisciplinar em Difusdo do
Conhecimento, Universidade Federal da Bahia, 2018.

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. Petropolis:
Editora Vozes, 2017 [recurso eletrbnico].

CARNEIRO, Eduardo Lorini. Jogos eletréonicos como artefatos para a construcao
de conceitos cientificos em Geografia. 2019. 198 f. Dissertagdo (Mestrado em
Educacgédo) - Programa de Pdés-Graduacdo em Educacdo, Universidade La Salle,
Canoas, 2019.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

161

CARNEIRO, Eduardo Lorini; BACKES, Luciana. Para além do gameplay: a
compreensao dos jogos eletrbnicos enquanto artefatos. ANTARES, v. 12, n. 28, dez.
2020. pp. 293-312.

CARNEIRO, Eduardo Lorini; BACKES, Luciana. Game studies e as abordagens
baseadas em jogos no contexto educacional. Praxis Educacional, v. 19, n. 50, dez.
2023. pp. 1-20.

CARVALHO, Carlos Vaz de. Aprendizagem Baseada em Jogos. Il World Congress
on Systems Engineering and Information Technology. November 19 - 22, 2015,
Vigo, Spain.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2003.

CASTELLS, Manuel. Ruptura: A crise da democracia liberal. 1 ed. Rio de Janeiro:
Zahar, 2018.

CENTURIAO, Luiz Ricardo Michaelsen. Tempo e cultura. In: GAUER, Ruth (coord);
SILVA, Mozart Linhares da (org). Tempo/Histéria. 1 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS,
1998. pp. 09-15.

CONTRERAS, José. A autonomia de professores. 2 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2012.

COSTA, Caio Tulio Olimpio Pereira da; CARVALHO, Ana Beatriz Gomes Pimenta de.
O ser cibernético e os futuros humanos a partir da imersdo em videogames: uma
analise de Snatcher (1988). In: LEMES, David de Oliveira; OLIVEIRA, Fabiana Martins
de; ESCOBAR, Francisco; CESTARI, Guilherme; BITTENCOURT, Levy Henrique
(orgs). Imaginacao no jogo: criar, desenvolver e compartilhar. Sdo Paulo: EDUC,
2022. pp 206-227.

CSIKSZENTMIHALY, Mihaly. Flow: the psychology of optimal experience.
HarperCollins Publishers, New York, 1990.

DESS, Conrado. Notas sobre o conceito de representatividade. Urdimento — Revista
de Estudos em Artes Cénicas, Florianopolis, v. 1 n. 43, abr. 2022.

DI FELICE, Massimo. Net-ativismo: da agcdo social para o ato conectivo. Séo
Paulo: Paulus Editora, 2017 [recurso eletrbnicO].

ECO, Umberto. Idade Média. Volume 1. Alfragide, Portugal: Editora Dom Quixote,
2012.

FAZENDA, Ivani. Interdisciplinaridade-transdisciplinaridade: visbes culturais e
epistemologicas. In: FAZENDA, Ivani (org). O que é interdisciplinaridade? S&o
Paulo: Cortez, 2008. pp. 17-28.

FERRACO, Carlos Eduardo; SOARES, Maria da Concei¢ao Silva; ALVES, Nilda.
Michel de Certeau e as pesquisas nos/dos/com os cotidianos em educagéo.
SciELO - EDUERJ, 2018. Edi¢do do Kindle.



162

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
47 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2013.

GADDIS, John Lewis. Paisagens da histéria: como os historiadores mapeiam o
passado. 1 ed. Rio de Janeiro: Campus, 2003. GAUER, Ruth. Falar em tempo, viver
o tempo! In: GAUER, Ruth (coord); SILVA, Mozart Linhares da (org). Tempo/Histoéria.
1 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 1998. pp. 17-30.

GASPAR NETO, Verlan Valle; SANTOS, Ricardo Ventura. A cor dos 0ss0s: narrativas
cientificas e apropriagGes culturais sobre "Luzia", um cranio pré-historico do Brasil.
Mana, v. 15, p. 449-480, 20009.

GAUER, Ruth. Falar em tempo, viver o tempo! In: GAUER, Ruth (coord); SILVA,
Mozart Linhares da (org). Tempo/Histéria. 1 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 1998. pp.
17-30.

GIMENO SACRISTAN, José. Consciéncia e acdo sobre a pratica como libertagéo
profissional dos professores. In: NOVOA, Antonio. Profiss&do professor. 2 ed. Porto:
Porto, 1995. p. 63-92.

GRACE, Lindsay. Black Games Studies. Carnegie Mellon University, 2021.

GUIMARAES, Maria José Eras. Interdisciplinaridade: consciéncia do servir. In:
FAZENDA, Ivani (org). O que é interdisciplinaridade? S&o Paulo: Cortez, 2008. pp.
125-134.

HOBSBAWM, Eric. Era dos extremos: o breve século XX: 1914-1991. Sao Paulo:
Companhia das Letras, 1995.

HUI, Yuk. Tecnodiversidade. Sao Paulo: Ubu Editora, 2020.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. S&o Paulo:
Perspectiva, 2019 [recurso eletrénico].

KEMMIS, Stephen; MCTAGGART, Robin. Como planificar la investigacién-accion.
Barcelona: Editorial Laerts, 1988.

KLEIN, Edna Lampert; VOSGERAU, Dilmeire Sant‘Anna Ramos. Possibilidades e
desafios da pratica de aprendizagem colaborativa no ensino superior. Educacéo, vol.
43, num. 4, outubro de 2018, pp. 667-698.

KOSELLECK, Reinhart. Futuro passado: contribuicdo a seméantica dos tempos
historicos. Rio de Janeiro: Contraponto: Ed. PUC-Rio, 2006.

LEVY, Pierre. A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. 10
ed. Sdo Paulo: Edi¢des Loyola, 2015.

LIMA, Marcos Rodrigues Ornelas de. A geografia nos/dos games: diadlogos entre
games, espaco e ensino. 2018. 253 f. Tese (Doutorado em Geografia) - Programa
de Pés-Graduacao em Geografia, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, 2018.



163

LUCKESI, Cipriano. Ludicidade e formacdo do educador. Revista Entreideias:
educacéao, cultura e sociedade, [S. I.], v. 3, n. 2, 2014.

MAFFESOLI, Michel. Tribalismo pds-moderno: Da identidade as identificacGes.
Ciéncias Sociais Unisinos, vol. 43, num. 1, janeiro-abril, 2007, pp. 97-102.

MATURANA, Humberto. Emocdes e linguagem na educacédo e na politica. Belo
Horizonte: Ed. UFMG, 1998.

MAYRA, Frans. An introduction to game studies. Londres: SAGE Publications, 2008.

MILLER, J. Hillis. Narrative. In: LENTRICCHIA, Frank; MCLAUGHLIN, Thomas.
Critical terms of literary study. Chicago: The University of Chicago Press, 1990.

MINEIRO, Méarcia; D'AVILA, Cristina. Ludicidade: compreensdes conceituais de pos-
graduandos em educacao. Educ. Pesqui., Sdo Paulo, v. 45, 2019. pp. 1-21.

MIRANDA, Marilia. Gouvea de; RESENDE, Anita. C. Azevedo. Sobre a pesquisa-acao
na educacéao e as armadilhas do praticismo. Revista Brasileira de Educacéo, v. 11
n. 33 set./dez. 2006.

NETO, Alaim Souza. Formacao de professores para 0s usos das tecnologias digitais
na escola: subjetividades em jogo. Contribuciones a Las Ciencias Sociales, Séo
José dos Pinhais, v.16, n.8, pp. 9473-9486, 2023.

NAUGHTY DOG. The Last Of Us Part Il. Distribuido por Sony Interactive
Entertainment. 2020.

NIANTIC GAMES. Pokémon Go! Distribuido por The Pokémon Company. 2016.
NOMADA STUDIO. Gris. Distribuido por Devolver Digital. 2018.

OLIVEIRA, Inés Barbosa de. Curriculo e processos de aprendizagemensino:
Politicaspréticas Educacionais Cotidianas. Curriculo sem Fronteiras, v. 13, n. 3, p.
375-391, set./dez. 2013.

OLIVEIRA, Josemar Machado de; MERLO, Patricia M. S. Recortes e perspectivas
sobre a historia moderna. Vitoria: Universidade Federal do Espirito Santo, Secretaria
de Ensino a Distancia, 2015.

OLIVEIRA, Rita de Céassia Magalhaes de. (Entre)linhas de uma pesquisa: o diario de
campo como dispositivo de (in)formacdo na/da abordagem (auto)biografica. Revista
Brasileira de Educacao de Jovens e Adultos, vol. 2, n. 4, 2014. pp. 69-87.

PIAGET, Jean. Biologia e conhecimento. 4 ed. Petropolis: Vozes, 2003.

RABARDEL, Pierre. Les hommes et les technologies: approche cognitive des
instruments contemporains. Armand Colin, 1995.

ROCHA, Marcelo Borges. (Re)Aprender a ensinar em tempos de Covid-19: discutindo
os desafios na prética docente. Revista Praxis, v. 12, n. 1 (Sup.), dezembro, 2020.
pp. 207-217.



164

ROGERS, Scott. Level Up! The Guide to Great Video Game Design. 1 ed.
Chichester: John Wiley & Sons, 2010.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de
jogos: volume 1. Sao Paulo: Blucher, 2012a.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de
jogos: principais conceitos: volume 3. Sdo Paulo: Blucher, 2012b.

SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna (org). Mapa do jogo: a diversidade cultural
dos games. Séo Paulo: Cengage Learning, 2009.

SATO, Adriana Kei Ohashi. Do mundo real ao mundo ficcional: a imersao no jogo. In:
SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna (org). Mapa do jogo: a diversidade cultural
dos games. Séo Paulo: Cengage Learning, 2009. pp. 37-48.

SANTOS, Milton. A redescoberta da natureza. Aula inaugural da Faculdade de
Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da Universidade de S&o Paulo, em 10 de marco
de 1992.

SANTOS, Milton. Pensando o espaco do homem. 52 ed. S&o Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo, 2012.

SANTOS, Milton. Metamorfoses do espaco habitado: fundamentos tedricos e
metodolégicos da geografia. 62 ed. Sdo Paulo: Editora da Universidade de S&o Paulo,
2014.

SANTOS, Milton. A natureza do espaco: técnica e tempo, razdo e emocao. 42 ed.
Sé&o Paulo: Editora da Universidade de S&o Paulo, 2017.

SCHLEMMER, Eliane; DI FELICE, Massimo; SERRA, llka, Méarcia Ribeiro de Souza.
Educacédo OnLIFE: a dimensé&o ecolbgica das arquiteturas digitais de aprendizagem.
Educar em Revista, Curitiba, v. 36, €76120, 2020, pp. 1-22.

SEVERINO, Antbnio Joaquim. O conhecimento pedagdgico e a interdisciplinaridade:
0 saber como intencionalizagdo da pratica. In: FAZENDA, Ivani (org). Didatica e
interdisciplinaridade. Campinas: Papirus Editora, 2017.

SHAW, Adrienne. What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies.
Games and Culture, v. 5, n° 4, setembro, 2010. pp. 403-424.

SILVA, Alberto da Costa e. A enxada e a lanca: a Africa antes dos portugueses. 52
ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2011 [recurso eletrénico].

SILVA, Dakir Larara Machado da. A geografia que se ensina e a abordagem da
natureza nos livros didaticos. 2004. 112 f. Dissertacdo (Mestrado em Geografia) -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2004.

SILVA, Marco. Cibercultura e educacao: a comunicacao na sala de aula presencial e
online. FAMECQOS, Porto Alegre, n° 37, dezembro de 2008. pp. 69-74.



165

SODERMAN, Braxton. Against flow. Massachusetts Institute of Technology, 2021.

SOUZA, Marcelo Lopes de. Os conceitos fundamentais da pesquisa soécio-
espacial. 62 ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2021.

TUAN, Yi-Fu. Espaco, tempo, lugar: um arcabouco humanista. Geograficidade, v. 1,
n. 1, p. 4-15, 2011.

VARGAS, Anderson Zalewski; POZZER, Katia M. P.; MARTINS, Luis Carlos do P.
(orgs). Lingua & linguagem no mundo antigo. Porto Alegre: Editoria Fi, 2018.

VESENTINI, José William. Novas geopoliticas. 52 ed. Sdo Paulo: Contexto, 2022.

WEHLING, Arno. A invencdo da historia: estudos sobre o historicismo. 1 ed. Rio de
Janeiro: Editoria Central da Universidade Gama Filho; Niterdi: Editora da Universidade
Federal Fluminense, 1994.



166

7. CONTEUDO ADICIONAL



167

APENDICE | — Convite enviado por e-mail aos jogadores participantes

UNIVERSIDADE

Lasa“e eouarpo LorINI cARNERO

Playtest do jogo Gaia

EDUARDO LORINI CARNEIRO < ZBidomelo 2024 B
ceo

0l4, seja muito bem-vindo(a) ao mundo de Gaia.
Neste e-mail constam algumas informagées para o acesso ao jogo e sua participagdo na pesquisa.

Primeiro, faga o download através deste link. Ele se encontra compactado em uma pasta no Google Drive. Basta
baixar o arquivo, descompactar e abrir o aplicativo chamado "Game" que consta na pasta. Lembramos que ele
otimizado para Windows.

¢ O primeiro é individual e consiste neste formulario. Responda considerando suas impressdes durante a
jogabilidade. No comego do formulario também ha o link para visualizagdo do termo de consentimento e
participagcdo na pesquisa, 0 que é muito importante.

« O segundo é coletivo e corresponde a esse mural online. Fique a vontade para inserir ali suas
aprendizagens a partir do jogo, podendo tecer relagdes com as postagens de outros participantes, inserindo
comentarios, imagens, prints de tela e o que considerar relevante.

Devido ao tempo de analise dos dados a partir da jogabilidade dos participantes, solicitamos que os instrumentos
sejam preenchidos até 16/06.

Para maiores informagdes, esse site foi construido para trazer os objetivos e um resumo do projeto. Vocé pode
também me chamar no WhatsApp_ para outros esclarecimentos.

Desde ja, agradeco sua participagao e desejo uma boa jornada por Gaia.

Eduardo Lorini Carneiro
Doutorando em Educagéo
Universidade La Salle
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APENDICE Il — Questdes do formulario de Checkpoint

Checkpoint

OIl4, jogador(a). Esperamos que sua jornada em Gaia tenha sido repleta de aventuras
e aprendizagens. Agora chegou o momento do nosso "checkpoint” para refletirmos
sobre o que foi vivenciado até aqui.

Neste formulario convidamos vocé a contar um pouco sobre como foi sua experiéncia
com o jogo "Gaia".

Caso tenha encontrado algum erro de digitagcéo e ortografia, por favor, nos sinalize a
parte do jogo em que tenha percebido e tire um print para nos auxiliar na correcao.

Porém, antes de iniciar, gostariamos da sua autorizacdo para utilizarmos suas
consideracdes no contexto de nossa pesquisa de doutorado. O termo de
consentimento encontra-se disponivel para leitura abaixo. Caso aceite, marque a
respectiva opcdo. Se ndo desejar participar da pesquisa, suas respostas serao
consideradas apenas como contribuicdes para a revisao do jogo.

Com carinho, os desenvolvedores. :)

= Termo de consentimento livre e esclarecido (Anexo V)
o Aceito participar da pesquisa.

o Nao aceito participar da pesquisa, mas respondo o questionario.

Vamos nos conhecer um pouco?

= Nome:
= Qual a sua area de atuacao/formacéo principal?
=> Pertence a alguma instituicdo (escola ou universidade)? Qual?

Sobre os avatares

Avatares sao personagens criados pelos jogadores para serem representados em
diferentes histérias. Em "Gaia" vocé jogou com Alice, ndo sendo criado nenhum
personagem novo. Convidamos vocé agora a pensar como seria 0 nome do seu avatar
se vocé pudesse tecer sua prépria jornada nessa narrativa.
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Importante: O nome escolhido por vocé sera usado para identificar as suas
construcdes na analise de dados da pesquisa. Seja criativo(a)!

= Como vocé gostaria de chamar seu avatar?

Agora, falando sobre o jogo...

= Quanto tempo, aproximadamente, vocé levou para concluir toda a narrativa?
=>» Na sua opinido, esse tempo de duracao é:

o Muito curto
o Adequado

o Muito extenso

Como foi a sua experiéncia no jogo? O que vocé atribui destaque e quais foram
as dificuldades?

O que vocé achou do design dos cendrios e personagens criados para o jogo?
Como vocé interagiu com a narrativa da historia e com a personagem Alice?
Destaque a missdo que Vvocé considerou mais relevante para 0S
conhecimentos.

Como vocé experenciou 0s conhecimentos de ciéncias humanas na histéria de
"Gaia"?

= Conte o que vocé aprendeu no jogo "Gaia".

= Tem algum print de algum erro ou "bug"? Manda pra gente.

= Espaco livre para as suas consideragdes gerais sobre o0 jogo:

L 2 I N 7

Agradecimentos

Muito obrigado pela sua participacdo! Agora que tal tecer suas aprendizagens com 0s
demais jogadores? Acesse 0 Padlet abaixo e ajude a configurar nossa rede.

Para utilizar, é preciso estar logado(a) no Padlet. Se néo tiver conta, pode vincular a
sua conta Google de forma gratuita.
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APENDICE Il — Mural de socializacdo entre os jogadores participantes

0l4. Agora que cheguel em Bastet Encontrando Milton
minha casa, € hora de

compartilhar nossas

oprendizagens, Coloque suas

contribui¢cdes no mural e

costure com os demais posts.

Adorei conhecer a Bostet e achei
bem bacanao a reloglio de ndo falar
sobre ela no cendrio sequnte parag
ndo acobor cando em uma foguelra
por ali. Muito a Q strucdo

da narrativa

et, adorer o forma
como elo interagiu. Mas o melhor
momento foi dialogar com Mitton,
emocionante vislumbrar um grande
pensador bras
jogo, direcionando o (itimo processo

de aprendzagem

Encontrar todos os personagens Foi uma experiéncia marcaonte, me Muito interessante
percorrer 0s caminhos da
histéria da humanidade de
maneira tdo gradual e
natural. J& imagino os
estudantes jogando este
game em uma aula de

histéria.

Imagens

que esti durante anos fol sent

mim na ultima

o questdio das

e de como o cap

pessoos e tal q

de tempo ser d
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rte do st
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A Alice me prop

4 uma \

equro 14 dentro

bem interessal

nta da violéncia

Gostet bastante de como a histono &
conduznda. Tambem & muito legal ver
pe

com os alunos. Foi uma vi

'agens e artefatos historicos

especial

& metade

iético e

cantribuir com o museu



APENDICE IV — Termo de consentimento livre e esclarecido

UNIVERSIDADE

LaSalle

Credenciamento: Portaria N° 5§97, de 05/05/2017 - DOU de 08/05/2017

/1
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

O jogo “Gaia” faz parte da pesquisa de doutorado em educacdo de Eduardo Lorini Carneiro com
a tese intitulada “Tessitura do conhecimento em ciéncias humanas a partir do pensamento de jogos” e é
vinculada ao projeto de pesquisa “Convivéncias e rede(s): Configuragdo de ecossistemas de
aprendizagem”, coordenado pela professora-pesquisadora Dra. Luciana Backes, do Programa de Pos-
Graduacao em Educagio da Universidade La Salle - Unilasalle. Esse projeto foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da Unilasalle, sob o CAAE 69386823.1.1001.5307, responsavel pela avaliacio e
acompanhamento de pesquisas envolvendo seres humanos, localizado na Av. Victor Barreto, 2288 —
prédio 5, 2° andar, Canoas/RS. CEP: 92010-000, que se coloca a disposi¢do para esclarecimentos e
informacgoes pelo telefone: (51) 3476-8452 e e-mail: cep@unilasalle.edu.br, nos seguintes horarios:
segunda-feira: das 11h as 15h, terca-feira: das 14h as 18h, quarta-feira: das 16h as 20h, quinta-feira: das
9h as 13h, sexta-feira: das 14h as 18h.

O objetivo principal ¢ analisar a estrutura do pensamento de jogos para a tessitura da rede de
conhecimentos em Ciéncias Humanas na configuracido do espago digital virtual. Assim, o jogo “Gaia” é
desenvolvido de forma a articular os conhecimentos cientificos da 4rea de Ciéncias Humanas em uma
narrativa que contempla seis diferentes cenérios, espagos geograficos e tempos historicos.

Essa pesquisa tem como beneficio o desenvolvimento de novas praticas pedagdgicas por meio da
convivéncia e a ampliagdo do processo de ensino e de aprendizagem, constituindo redes e desenvolvendo
ecossistema de aprendizagem. Ressalta-se que os riscos associados & participagdo na pesquisa sdo aqueles
relacionados a vida cotidiana e que serdo minimizados na autorregulacdo da formacdo. No entanto,
havendo algum dano decorrente da pesquisa, o participante tera direito a solicitar indenizagao através das
vias judiciais (Codigo Civil, Lei 10.406/2002. Artigos 927 a 954 e Resolugao CNS n°® 510/2016, Artigo
19). Os participantes terdo suas identidades preservadas através do uso de pseudénimos nos materiais
produzidos, assim como outros dados que possam remeter a identificacdo dos envolvidos no decorrer de
toda a pesquisa e nas publicacoes cientificas. Esses dados serdo armazenados no computador pessoal da
pesquisadora durante o periodo de cinco anos, sendo ela responséavel pelos mesmos.

A sua participagdo € voluntaria e ndo havera nenhuma forma de compensagao, seja financeira ou
de qualquer natureza. Vocé tem a liberdade de optar pela sua participagdo ou ndo na pesquisa e tem o
direito de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem necessitar o contato com a pesquisadora,
sem qualquer penalidade. Aos participantes também é garantido o esclarecimento sobre qualquer aspecto
da pesquisa, através dos contatos: ¢ I 2o final da sua
participacdo na pesquisa, os resultados obtidos serdo disponibilizados gratuitamente.

O termo é assinado em duas vias, uma ficard em seu poder e a outra com o pesquisador
responséavel. Se vocé concorda ou ndo com a sua participacao neste estudo, gostariamos que preenchesse
as informagdes abaixo.

() Sim, autorizo a divulgagdo dos meus registros, imagem e/ou voz.
() Nao, ndo autorizo a divulgacdo dos meus registros, imagem e/ou voz.

Nome completo:
Assinatura:
Local e data:

Atenciosamente,

Me. Eduardo Lorini Carneiro — Pesquisador

Av. Victor Barreto, 2288 - 92010-000 - Canoas/RS - CNPJ 92.741.990/0040-43 - Fone: (51) 34768500 - Fax: (51) 3472.3511 - www unilasalle. edu br

171



