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Introducao

Segundo Castels (1999), as tecnologias digitais-e telematicas'sao
capazes, tanto de moldar quanto de reestruturar a vida dos sujeitos. Porém,
ndo é pretensdo afirmar que as mesmas sdo/0s Unicos meios, capazes-de

modificar e influenciar o contexto sdcio, econdomico e educacional, mas a
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inten¢do ¢é alavancar discussoes acerca das caracteristicas da Geragao C'.
Geragdo que desencadeia e demonstra, nas suas situagdes e a¢des vividas,
uma familiaridade com essas tecnologias, potencializando seus usos e suas
influéncias na ressignificagdo dos espagos vivificados cotidianamente.
Geragdo C ¢ o grupo de sujeitos que interagem com as tecnologias digitais

e telematicas e produzem colaborativamente e conectivamente conteudos.

Mas como se da esse processo? Letrados em interfaces
comunicacionais sincronas (ferramentas de comunica¢ido em tempo real)
e assincronas (ferramentas que apresentam um distanciamento de tempo
entre a mensagem e a resposta), que utilizando a web, celulares, smart fones,
PDAs (Personal digital assistants (PDAs ou Handhelds), ou Assistente
Pessoal Digital ), jogos, notebooks, diferentes telas, digitam freneticamente
muitas vezes através de uma linguagem hibrida (combinagao de textos,
imagens e sons), pequenos textos que objetivam informar e comunicar
a um grupo de pessoas, eventos, noticias e principalmente aspectos do
cotidiano destes sujeitos, por exemplo, “jogando Guitar Hero e Rock Band”,
“corrigindo monografias” ou ainda “Participando do Videojogos 2009 —
PT” Este tipo de comportamento alimenta a pulsio escopica, isto é, o desejo
de ver, de atuar como voyeur, dos seres humanos que tém a necessidade de

saber, curiosamente, 0 que o outro sujeito esta fazendo diariamente.

Na perspectiva de Zagalo (2009):

Por outro lado e tdo importante é que devemos
parar e reflectir seriamente sobre o que queremos
que os outros vejam em nos e nao recorrer a partilha
por impulso, tdo banalizada por ferramentas como
o Twitter ou os comentérios rapidos no Facebook
“What’s in Your Mind” no qual expressamos o que
nos passa pela cabe¢a num determinado minuto ou

1 Expressdo utilizada pelos autores Douglas Coupland e Peter Marsh, dentre outros, mas nao
existem referéncias solidas sobre quem criou o termo.
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momento, porque estamos chateados ou alterados,
porque alguém nos incomodou, ou porque nio
gostamos de uma determinada atitude. No mundo

7

real uma frase destas é transmitida pela ar e
desaparece nos ouvidos dos poucos que estdo por
perto que dificilmente poderao provar o acontecido.
Aqui ficam registros de tudo, é uma extensao de nds
que nos vai registrando e catalogando.

Podemos ver isso claramente em sites de relacionamento como o
Facebook onde se pode encontrar uma janela com a seguinte pergunta: “No
que vocé estd pensando agora?” ou principalmente no Twitter onde com
140 caracteres o usudrio mantém informado os seus seguidores sobre os

Seus passos.

Esse dilavio de informag¢des como diria Levy (1999), produzido
cotidianamente na web nos levaa uma atengao parcial continua para garantir
o controle do que estd sendo produzido, veiculado e consequentemente
consumido, isto ¢, mobilizados pelo desejo de “[...] ser um no vivo em uma
rede, de conectar-se e ser conectado, de ndo perder nada, sempre em alto
estado de alerta. Isso ¢ fruto da tendéncia de se mover na vida escaneando
os ambientes, buscando sinais e deslocando a aten¢do de um problema para
outro” (SANTAELLA, 2007, p. 239).

Contudo, muito do conteudo produzido nao tem o objetivo de
ser mais que informagédo volatil que em um segundo sera esquecido-e/ou
deletado nao contribuindo efetivamente para a producao de conhecimento.
Dentro desse contexto, questionamos como garantir que-o conteido
produzido favoreca a produgdo de conhecimento colaborativo e conectado
em tempo real? Como estes conteudos, se potencializados pelos’ sujeitos,
podem ser redimensionados através dos jogos.de-linguagem e das

representagdes acerca dos espagos cotidianos?
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Adentrar hoje no universo académico seja em uma sala de aula,
principalmente da pds-graduacao stricto sensu, ou ainda em congressos,
semindrios, eventos etc., de distintas dreas, implica se defrontar com uma
audiéncia que tem seus notebooks ligados e muitas vezes conectados, onde
sdo produzidas nas telas, textos que na maioria das vezes ndo tém nenhuma
relagdo com o que o professor ou orador estd falando. Sim, abrem janelas
cognitivas simultaneamente, pois paralelo a interagdo com os computadores
e acesso a internet, ouvem o palestrante e muitas vezes atendem os celulares.
Este comportamento caracteriza-se como multitarefas (multitasking), pois
motivados pelo desejo de serem mais produtivos, fazem um certo niumero
de coisas simultaneamente durante um certo tempo (SANTAELLA, 2007),

impacientam-se em ter que ouvir o outro sem estar a produzir.

Neste contexto, o desafio dos espagos de aprendizagem formais ¢é
captar e potencializar estas habilidades para os processos de ensinar e
aprender, viabilizando a producdo de conteiidos que vao além da informagao

pontual.

Jenkins (2008) traz exemplos interessantes quando nos apresenta a
narrativa transmididtica que dentre outros aspectos favorece a emergéncia
de consumidores criticos que vao além da recep¢io dos contetdos
midiaticos, mas tornam-se produtores de novos contetudos. Essa passagem
provoca conflitos entre a comunidade dos fanfictions (grupo que através
das interfaces comunicacionais, criam ficgdes usando personagens e
universos dos conteudos mididticos. Por exemplo, féruns, blog para
discutirem, construirem e reconstruirem as narrativas sobre determinada
obra, como por exemplo, Harry Porter) e as empresas que produzem e
distribuem os discursos mididticos, ja que os fans ampliam os discursos
relativos aos produtos e as empresas tém medo de perder o controle e os
direitos autorais das suas obras (nos referimos aos jogos eletronicos, livros,

filmes, animacdes etc.).
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Mas o que fazem esses fans? Produzem contetudos que envolvem
a elaboragdo de textos, de imagens, entre outras linguagens que exigem
leituras prévias e interagdo com os produtos que os fascinam. Além disto,
exercitam competéncias gerenciais na medida em que: a) organizam as
comunidades que sao formadas por outras pessoas que estdo muitas vezes
do outro lado do mapa; b) produzem as informagdes e c) sistematizam
dados. Estes sujeitos estdo imersos em um processo sociocultural no qual
os pares atuam como interventores na zona de desenvolvimento proximal
dos seus parceiros. Tudo isso acontece fora da escola. Uma escola que ndo
compreende e nem aceita esse tipo de conhecimento, ja que ndo consegue

estabelecer relacoes entre esse cotidiano e os contetidos escolares.

Diante deste contexto, configuram-se as dificuldades no que se
refere a produgdo colaborativa de contetidos pelos sujeitos, uma vez que
a escola nao considera a representagdo que o sujeito tem em relagao
aos redimensionamento das tecnologias digitais e telematicas na sua
cotidianidade, desconsiderando o perfil dos sujeitos que representam a
Geracao C e seus processos colaborativos em busca de saberes cientificos

ou narrativos.

Queremos que nossos alunos sejam produtores e leitores de textos,
mas ndo conseguimos perceber que eles estao se formando no espago
midiatico mobilizados pelo desejo e prazer de conectar-se e sentirem-se
sujeitos autorizados a criar novos e diferenciados processos formativos
vivos. O espaco, neste sentido, é vivo, possui e reconstroichistérias que-se
fundamentam, principalmente, nas agdes do homem com 0 meio, através

de instrumentos e de relagdes subjetivas. Desta forma; 0s sujéitos produzem
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novos jogos de linguagens?, colaborativamente, com diferentes conteudos
interativos através da exploracao de espagos vividos e buscam criar
situagdes que se aproximam do real, dos espagos cotidianos e de situagoes

vividas.

Tecnologias Digitais e Telematicas: Jogos de Linguagem e
Espacos Cotidianos

O cardter potencialidador das tecnologias digitais e telematicas estd
no movimento que elas podem desencadear nas praticas sociais, culturais,
politicas, pedagogicas entre outras. Segundo Marques (1999, p. 121), ao
mesmo tempo em que a dindmica do mercado empreende na racionalizagio
do sujeito, abrem-se

[...] novos espagos: dos saberes emergentes em
circulagdo, da associagdo e das metamorfoses das
comunidades pensantes, produzindo, cada qual
seu mundo virtual [...], suas realidades potenciais,
das quais participam mundos heterogéneos, eles
mesmos heterogéneos e multiplos, sempre em
devir, pensantes.

Destarte, o espago virtual ou mundo virtual, somente existe se
0 pensarmos como potencializador das interfaces comunicacionais, de
conteidos e de discursos mididticos entre sujeitos, pois possibilita um

deslocamento de situacdo pela capacidade de expressar um “[...] contexto

2 Observando as jogadas no jogo de xadrez, Wittgenstein percebeu a analogia do jogo a
linguagem como um todo e ndo somente relacionada aos sistemas axiomdticos, nascendo
assim a terminologia jogos de linguagem. Porém nesta pesquisa a ideia ndo é aprofundar as
obras desse autor, mas ampliar as discussoes sobre as potencialidades dos jogos de linguagem
na contemporaneidade. Obras como Investigagdes Filosoficas de Wittgeinstein sdo essenciais
para futuros estudos.
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dinamico acessivel a todos e memoria comunitaria coletiva alimentada em
tempo real” (LEVY, 1999, p. 146).

Porém, estas perspectivas que perpassam os espac¢os criativos da
comunidade dos fanfictions se contrapdem aos limites classicos impostos
pela escola, uma vez que “[...] o saber pds-moderno niao é somente o
instrumento dos poderes, mas aguca nossa sensibilidade para as diferengas
e refor¢a nossa capacidade de suportar o incomensuravel” (LYOTARD,
1998, p. xvii). Um saber que nao encontra sua razdo de ser na homologia,
mas na paralogia dos inventores, isto ¢, um bom saber ¢ aquele que percebe

“anomalias” e constrdi novos conceitos.

Assim, os sujeitos da Geragdo C conseguem mobilizar estatutos de
saberes diferentes daqueles que versam sobre enunciados aceitos como
saberes. A constituicdo de saberes, potencializados pelas tecnologias
digitais, conquistada pela nova geracio perpassa a constitui¢ao de jogos de
linguagem, os quais exigem que os sujeitos compreendam que as regras nao
possuem legitimacao, mas exigem contato com os jogadores; sem regras nao
hd jogo e todo enunciado ¢ um lance no jogo. Diante desta interpretagao,
compreendemos como os sujeitos da Geragao C criam janelas cognitivas
simultaneamente e desenvolvem comportamentos multitarefas, pois o jogo
de linguagem supde o desejo e o prazer a busca de entrelagamentos entre o

saber narrativo e o saber cientifico.

Os principios dos jogos de linguagem estdo atrelados ao movimento
dos jogos convencionais como o jogo de xadrez, exemplificado por
Wittgeinstein em suas obras, os quais, segundo este autor; tém caracteristicas
familiares, ou seja, possuem regras formais e regras estratégicas, que 'sdo
criadas no decorrer das jogadas e, de acordo com essas regras o mais

importante da linguagem ndo € a significagdo, mas-o uso que o sujeito
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faz dela. Assim, fica evidenciado que a gera¢ao C mobiliza os jogos de

linguagem na contemporaneidade, uma vez que

[...] esses jogos sdo parte integrante de uma forma
de vida, que é na verdade uma pratica humana, logo
se percebe que ele estd sujeito a mudangas, assim
como toda pratica que nos envolve como seres
humanos. [...], por ser constituido por regras que
norteiam o modo como os jogamos, os jogos de
linguagem podem, ao longo dos anos, terem suas
regras modificadas, ou até mesmo esquecidas (RUY,
2010, p. 9).

A pratica humana, através dos processos tecnologicos, desencadeia
jogos de linguagem com a perspectiva de uma interacdo comunicacional,
possibilitando ao sujeito potencializar e legitimar saberes narrativos, os
quais definem regras de convivéncia proprios da sociedade, bem como
agregam e valorizavam as pluralidades humanas, uma vez que a tecnologia
criou novos dispositivos que ampliam a capacidade de percepcdo sensorial
humana, provocando dinamicas e socialidades singulares, como é o caso

dos sujeitos imersos na tecnologia digital.

Diante disso, compreendemos porque os jovens dominam a légica
das tecnologias digitais e telematicas e da producao de sentidos, pois, para
eles, o saber ndo ¢ entendido apenas como um conjunto de enunciados,
mas como uma pluralidade de jogos de linguagem. Assim, os jogos de
linguagem denotam, nestes sujeitos, a capacidade de entender os espagos
do saber e relaciond-las a partir de simulagdes nos espagos digitais, ou seja,
os jogos de linguagem podem ser representados através de simulacros,
onde a realidade virtual possibilita o redimensionamento da criatividade e

a representagao dos saberes.
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Tomaz Andrei (2009) denomina, estas possibilidades, de interseccoes

entre espagos dos jogos eletronicos e espagos cotidianos e enfatiza que

[...] a imensa maioria dos jogos eletronicos utiliza
referéncias do espaco ‘concreto na elaboragdo
de seus espagos e cendrios, assim como de suas
mecénicas. Sejam bases militares, espagos urbanos
ou cendrios de diferentes momentos historicos, nio
é dificil identificar quais as referéncias utilizadas
pelos autores de um jogo na construgdo do mesmo.

No jogo de linguagem a natureza do vinculo social ¢ definidora
na constituicdo de processos formativos, sejam eles, mediados pelas
tecnologias digitais, sejam eles potencializados por estas tecnologias.
Diante disso, podemos destacar que os jogos de linguagem, através dos
jogos eletronicos, podem potencializar a criatividade dos sujeitos a partir

de situacoes referenciais com os espacos vividos.

Na perspectiva de abolir a oposicio entre os pressupostos
instrumentais das tecnologias e os discursos de emancipagdo do sujeito
criativo, percebemos, a cada dia mais, criangas, adolescentes e jovens
descobrirem e construirem novos jogos de linguagem mediados pelos
jogos eletronicos nos espagos cotidianos. Jogos que exploram nogdes de
espacialidade e lateralidade, simula¢oes que se aproximam de situagdes
vividas nos lares, nos espacos formais, publicos, urbanos ou’ mesmo
histdéricos, como é o caso do jogo Buzios: ecos da liberdade, objeto desta
discussdo, dentre outros mundialmente conhecidos como The Sims,
Civilization, os jogos maéveis, os ARGs?, entre outros, os quais auxiliam a

Geragao C a compreender que o saber ndo se reduz-a ciéncias, nem mesmo

3 Alternate Reality Games ou jogos de realidade alternativa — neste tipo de jogo é possivel
combinar situagdes que ocorrem em espagos publicos ¢ nos ambientes da WEB, mediados
por celulares, GPS, sites de relacionamento etc.
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ao conhecimento cientifico, mas aos processos desejantes e instituintes, ou

seja, aos jogos de linguagem.

Diante do exposto, percebemos que o sujeito contemporaneo,
representado nesta discussdo como Geragdo C, busca agregar os elementos
materiais e imateriais, advindos das tecnologias, para redimensionar
suas formas de aprender e ensinar, uma vez que o sujeito aprende
colaborativamente, ele também ensina, pois a troca de experiéncias entre
colegas amplia as capacidades cognitivas, motoras, afetivas e sociais. No
que se refere aos elementos imateriais, podemos destacar todo o processo,
acima descrito, sobre os jogos de linguagem que permeiam a constru¢ao
de sentidos e significados, pelos sujeitos, em relagdo aos seus saberes
cientificos e narrativos. De outro lado, nos referimos aos processos materiais
e instrumentais das tecnologias, as quais denotam a exploragdo de técnicas
informaticas, telematicas, eletrOnicas entre outras, as quais possibilitam
o sujeito ampliar as possibilidades de deslocamento, comunicacao,

informagdo, armazenamento, entretenimento, planejamento e simulagio.

Ao nos reportarmos as simulagdes, nos remetemos aos jogos digitais
e as representagdes dos sujeitos acerca da constituicao dos espagos virtuais
cotidianos. Mas o que ¢ espac¢o? Santos et al. (1988) consideram o espago
como uma instdncia da sociedade que contém e é contida por outras
instancias sociais, econdmicas, politicas e tecnoldgicas. Ademais: “O espago
¢ uma estrutura social dotada de um dinamismo proprio e revestida de uma
certa autonomia, na medida em que sua evolucao se faz segundo leis que The
sdo proprias” (SANTOS et al., 1988, p. 15), Ou seja, 0 espago ndo se reduz
as debilitacoes e escalas geograficas, mas a dinamica dos sujeitos, uma vez
que o espago é vivo, possui e reconstrdi histdrias que se fundamentam,
principalmente, nas a¢des do homem com o meio. Para Santos (1996,
p. 27) “[...] a sociedade seria o ser, e 0 espago seria a existéncia”. E como

funciona a representagdo dos espagos cotidianos, pelo sujeito criativo e
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desejante, quando da sua relagdo com as tecnologias digitais, especialmente

na exploragao de jogos digitais?

Portanto, o espago é social, ¢ histérico e humano e o sujeitos traz,
na sua historia de vida, através da constitui¢ao de jogos de linguagem, uma
representacdo do espaco como instancia dasociedade, onde, nela convive um
sistema composto por elementos objetivos e subjetivos, os quais permeiam
o campo técnico, humano e social; a complexidade organizacional; a
relevancia dos processos de constru¢ao da sociedade e; a constituicdo das
relagdes (que podem ser efémeras, colaborativas, familiares, indiferentes ...).
Essa representagdo sobre a complexidade dos espagos cotidianos, pode ser
atualizada nos espagos virtuais, compreendendo que o virtual significa forga
e poténcia e o mesmo ndo se opde ao real, mas potencializa-o. Para Levy
(1997, p. 18), “[...] a virtualizagdo é um dos principios vetores da criagdo
da realidade” Dessa forma, os espacos cotidianos sao potencializados e
potencializam as simulacdes, uma vez que elas sdo representacdes dos

espagos vividos, elevados a poténcia.

Para Lévy (1997, p. 23),

[...] multiplicagdo contemporanea dos espacos faz
de nés nomades de um estilo: em vez de seguirmos
linhas de errdncia e de migragdo dentro de uma
extensiao dada, saltamos de uma rede a outra, de
um sistema de proximidade ao seguinte. Qs espacos
se metamorfoseiam e se bifurcam.nossos pés;
forcando-nos a heterogénese.

E nesse sentido que a Geragdo C diferencia-se-das outras geracoes,
uma vez que conseguem potencializar e metarmorfosear os espagos
cotidianos através das simulagdes dos jogos' digitais-e, é neste interim,

que nos defrontamos com as dificuldades da escola formal ao explorar
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diferentes instrumentos e criar metodologias atrativas e criativas para seus
alunos. Corroboramos com Levy (1997, p. 14), quando afirma que “se a
virtualizacao for bloqueada, a alienacao se instala, os fins ndo podem mais
se reinstituidos, nem a heterogénese cumprida: maquinagoes vivas, abertas,
em devir, transformam-se de sabito em mecanismos mortos” Da mesma
forma, se podadas as atualizagdes, as ideias criativas desta nova geracao,
tornar-se-ao lineares e suas agdes pouco ou nada colaborativas, ou seja, a
inibicdo da potencializagdo conduz ao sufocamento dos jogos de linguagem,
a heteronomia de saberes, as limita¢oes das representagdes do espago vivo e

a extin¢ao dos desejos e da criatividade.

Delineando uma Pratica Pedagogica para a Geracao C

Ao compreendermos que as tecnologias contém elementos
materiais e imateriais, que os jogos de linguagem potencializam o saber
e a representacdo dos espacos cotidianos e, diante destas constatacoes,
destacamos que as praticas podem representar tanto a objetivagao do homem
e dominio da natureza quanto a subjetivacdo humana, sua realizagao e
liberdade. Ademais, as praticas ndo representam exclusivamente atividades
técnicas de aplicagdo e produgdes externas, mas abrem espagos ao sujeito

no que se refere aos saberes, a descoberta, invengao, reflexao e diferenga.

Assim, a “praxis” representa a esfera do ser humano e se revela no
segredo do homem enquanto ser autocriativo. Significa e imprime aos
sujeitos, a partir da superagao das dicotomias, possibilidades de (re)criar
e (re)construir a realidade humano-social, bem como a capacidade de
gerar novos significados a existéncia humana, uma vez que a contextura
da sociedade é marcada pela histéria da acdo humana, advinda da arte,
das linguagens, das formas de organizagdo social e politica, dos inventos

tecnologicos entre outros, os quais ndo reproduzem determinada época,
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mas sdo expressoes da esséncia, das representacoes, das agdes humanas e

dos processos vivos.

A acdo é uma unidade de enlace para compreender o processo e o
movimento de diferentes praticas, ela evidencia alguma potencialidade ou
faculdade da qual o homem dispde e por meio dela se expressa (SACRISTAN,
1999). A acao também é uma condicdo essencial e definidora da condicao
humana, bem como possibilita o desenvolvimento social, cultural, histérico,

educacional entre outros.

Neste sentido a pratica pedagogica implica compreender que o
contexto pedagdgico ¢ formado por diversas praticas cotidianas. Essas
praticas cotidianas orientam e constituem as agdes dos professores,
imprimindo significados a sua profissionalizagao. Elas também representam
as divergéncias ou convergéncias que este grupo, professores, encontra para
desenvolver mecanismos de defesa ou de justificativas quanto a sua agdo em
sociedade. Tais mecanismos sdo intensamente penetrados por interesses,
ideologias, dilemas, conhecimentos, crencas, persuasoes e representacoes
cotidianas e pelos quais produzem saberes que legitimam suas praticas
no contexto educacional. Assim, a interven¢ao pedagogica ¢ influenciada
pelo modo como os professores pensam e como agem diante das diversas
possibilidades da sua vida na escola e fora dela (SACRISTAN, 1995).

A pratica pedagdgica demanda que o professor seja um mediador
de diferencas, que consiga perceber que as singularidades acontecem na
sociedade, através dos sujeitos, e no espago, enquanto existéncia, superando
praticas instituidas, associadas a discursos homogéneos ‘de que¢ impossivel
mudar a educa¢do. Hoje “ndo é mais possivel ter uma tnica forma de
ensinar tudo a todos, pois as coisas ndo funcionam homogeneamente e,
entdo, ha de se levar em consideragdo as diferencas” (MARTINS, 1998, p.

66). Essa perspectiva nos remete pensar nas possibilidades dos jogos de
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linguagem, utilizados comumente pelas novas geracoes, das representagdes
sobre os espagos cotidianos e, das narrativas transmidiaticas, pelas quais
eclodem a virtualizacdo como um dos vetores de criagdo as comunidades
colaborativas e as exploragdes de jogos digitais.

Sintonizados com a discussao acima, criamos o curso Producio de
Conteudos Digitais para professores e licenciandos em Pedagogia, com a
carga hordria de quarenta horas, nas quais os docentes\discentes produzem
cotidianamente conteidos mediados por distintas linguagens para a web.
O objetivo é possibilitar que estes sujeitos interajam com os diferentes
discursos mididticos que contaram a Revolta dos Alfaiates, que trata da
maior revolta social do Brasil, ocorrida no século XVIII na Bahia, que em
consondncia com o idedrio da Revolucdo Francesa (liberdade, igualdade
e fraternidade) e com a participagdo de duas etnias (brancos e negros)
lutaram pela liberdade.

A Revolta dos Alfaiates como é conhecida, diferenciou-se por ter sido
a unica de carater popular, democratico, liberal e contrario a permanéncia de
uma sociedade escravista, fato que possibilitou o acesso tanto de membros
da classe desprivilegiada (negros, pardos, brancos pobres, escravos, livres,
libertos), como de membros da classe dominante (branco, livres, catdlicos).

Este fato historico tem grande relevancia para o Estado da Bahia,
que se caracteriza por ser o maior estado com populagdo afro-descendente
e também porque com a aprovacdo da Lei 10.639/03 (complementada
pela lei 11.645 de 2008) tornou-se obrigatério nas institui¢coes de ensino
fundamental e médio, “[...] o estudo de Histéria da Africa e dos Africanos,
a luta dos negros no Brasil, a cultura negra brasileira e o negro na formacao
da sociedade nacional, resgatando a contribui¢do do povo negro nas areas
social, econdmica e politica pertinentes a Histdria do Brasil”

Assim, torna-se necessario criar diferentes possibilidades de
produgdes em torno de tal fato que ja foi explorado através de outras
linguagens, como uma revista em quadrinhos produzida em 2007 pelo
Olodum, o livro “Animai-vos, povo Bahiense! A conspiracido dos Alfaiates”,
organizado por Carlos Domingues, Cicero Lemos e Edyala Yglesias, que
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retne textos, ilustragdes, peca teatral, musica, cordel e roteiro de cinema
numa coletdnea repleta de informagdes sobre essa revolta popular, uma
mesa redonda no Programa “De Id pra cd”, na TV Brasil (Exibido na TV
Brasil no dia 16 nov. 2009). E finalmente através do jogo digital do tipo
adventure Buzios: ecos da liberdade financiado pela Funda¢do de Amparo a
Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB e Pré-Forte UNEB, desenvolvido pelo
Grupo de Pesquisa Cadastrado no Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico - CNPq Comunidades Virtuais®.

O jogo foi desenvolvido com o objetivo de se constituir em um
espago de aprendizagem que simula o contexto da sociedade baiana no
século XVIII, resgatando essa importante revolta popular, criando um locus
para que os alunos e professores possam construir conceitos e significados
acerca desse contetido historico mediado por um jogo eletronico’.

Desta forma, embasados na perspectiva da narrativa transmidiatica
defendida por Jenkins (2008) que se estrutura como uma nova estética
para atender as novas exigéncias dos consumidores que passam a ser mais
criticos e produtores de contetdo, na medida em que participam ativamente
de comunidades de conhecimento, criando um novo universo mediado por
multiplos suportes mididticos, inicialmente, convidamos um grupo de oito
professores a interagirem com o jogo Buzios a fim de subsidiar o processo de
desenvolvimento do jogo, dando feedback para garantir que este elemento
tecnoldgico podera ser utilizado pelos professores ( Ver na préxima Se¢do
os dados relativos a essa fase da pesquisa).

No segundo momento da pesquisa (em andamento) estes docentes
e mais dezoito que livremente escolheram fazer parte da comunidade
interagem com as diferentes linguagens (historias em quadrinhe; livros
paradidaticos, cordel, videos etc.) que tratam do fato histérico mencionado
acima, para produzir contetdos interativos para a web, estabelecendo uma
légica de convergéncia entre estas midias.

4 Disponivel em: <www.comunidadesvirtuais.pro.br>.

5 O Buzios estd disponivel para download em: <www.comunidadesvirtuais.pro.br/buzios>.
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A comunidade é mediada por quatro pesquisadoras (as autoras
deste artigo, uma mestranda e uma bolsista de iniciagdo cientifica da area de
pedagogia) e iniciou as atividades da comunidade a partir de uma discussao
sobre a producido de conteidos midiaticos, possibilitando que os docentes
imergissem no universo dos games, das redes sociais, dos videos, dos
foruns, blogs etc., construindo sentidos que vém permitindo a produg¢io
de uma narrativa transmidiatica que estara disponibilizada na WEB, no site
<www.comunidadesvirtuais.pro.br>.

No terceiro momento da pesquisa, iremos analisar percurso dos
docentes para produzir os discursos midiaticos, articulando com os
elementos que foram observados durante a intera¢do com as midias, isto é,
dificuldades enfrentadas, alternativas encontradas para supera-las, etc. Esta
etapa da pesquisa esta prevista para julho de 2010.

Ressaltamos que toda a produgdo construida pela comunidade
evidenciada esta disponivel no ambiente Moodle (<www.ava.uneb.br>).

Para efetivar a andlise das producdes estaremos atentos as
contribuicdes de Gee (2004). Para o autor, o letramento vai além de
uma realizagdo mental, mas se configura também como praticas sociais
e culturais com implicagdes econdmicas, histdricas e politicas. Assim,
atentaremos para o universo no qual estao imersos os professores e como
constroem significado para as novas midias, especialmente os games e
teremos como indicadores da andlise as premissas abaixo pontuadas por
Salem (2007) adequando-as a outras midias, além dos games. Desta forma,
investigaremos como os docentes:

o Improvisam, criam e subvertem os discursos apresentados;

o Seguem as regras, questionam e testam os limites do sistema
apresentado;

« Entendem como os sistemas operam e como eles podem ser
transformados;

o Modelam e constroem mundos;
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« Aprendem a navegar em um complexo sistema de recursos fora
do jogo, como os tutoriais, FAQs, inventarios, orienta¢des e
foruns.

A partir destes dados realizaremos a analise para compreender como
os professores constroem conteudos interativos a partir da interagdo com as
novas midias, especialmente, os games.

O Perfil dos Sujeitos da Pesquisa

Como citado anteriormente, realizamos a primeira fase da pesquisa
no periodo de outubro a novembro de 2009, proporcionando que os oito
professores interagissem com o jogo Buzios. Esse processo de interagao
permitiu que delinedssemos o perfil dos sujeitos. Foram entrevistados
quatro professoras e quatro professores da rede publica, que nao tinham
expertise com os jogos eletronicos, destacando-se apenas um que ja tinha
experiéncia. O processo de formagdo académica do grupo estd concentrado
em instituicoes publicas (62%) e instituicoes privadas (38%). A faixa etaria
predominante dos sujeitos entrevistados poderia caracteriza-los como a
geragdo Atari (empresa criada por Nolan Bushnell que se constituiu em
sindnimo de videogames, presente na memoria da geragdo da década
de 1970 e, de forma mais intensa, dos anos oitenta), isto é, aqueles que
interagiram com os primeiros consoles de videogames. Contudo, apenas
um dos entrevistados deste grupo tinha vivido a experiéncia de brincar com
os videogames na infancia e adolescéncia. Este professor‘estd em fase'de
conclusdo de uma dissertagao de mestrado que investiga os percursos dos
coordenadores dos projetos financiados pelo Edital’02/2006 da FINEP para
desenvolvimento de jogos eletronicos voltados para educa¢do. O grupo de

sujeitos envolvidos na pesquisa apresentava a/seguinte configuracao: 13%
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na faixa etaria de 39 a 49 anos; 25% na faixa etaria de 50 a 59 anos; e por fim,

62% na faixa etaria de 28-38 anos.

Ao indagar os sujeitos sobre as atividades realizadas no computador,
foi possivel perceber uma pequena diferenca nas respostas, isto é, os homens
utilizam mais o computador para trabalhar, enquanto as mulheres mantém
um equilibrio entre navegar na internet, ouvir musica, assistir videos no
Youtube e digitar texto. Os dois grupos apresentam percentuais iguais no

que se refere a pesquisar na internet, conforme detalhamento na Figura 1.

Quais das atividades vocé realiza com mais frequéncia usando o
computador?
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Apoés o delineamento do perfil dos sujeitos, foram investigadas
questoes relacionadas com o jogo Buzios e foi interessante perceber que
62% dos entrevistados tinham ouvido falar da Revolta dos Alfaiates, tema
do jogo, mas ndo lembravam onde, denotando um desconhecimento da

histdria do seu povo, do seu estado. Tal fato sinaliza um descompasso com
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as raizes historico-culturais deste grupo que deveriam ser conhecidas e
socializadas com os alunos, principalmente o fato histérico indicado acima

que tem um significado importante na Bahia.

Neste sentido, emergem dificuldades do professor no que se refere
a compreensao, representacao e agido pedagogica sobre o espago vivido por
sujeitos em determinada época histérica, bem como, neste interim, sao
desencadeadas as limitagdes em explorar o lugar, Bahia, como esséncia a
reconstitui¢do e reinterpretagdo da historia, considerando seus aspectos
politicos, sociais, culturais, econdmicos entre outros. Segundo Hetkowski
(2010), quando o espago ¢ passivel de ser sentido, pensado, apropriado e
vivido pelos educadores, nele ha convergéncia sobre fatores humanos
que superam as préaticas pedagdgicas viciadas e retrogradas. Nesse espaco
vivido, associam-se praticas sociais, politicas, culturais entre outras, as quais
redimensionam as potencialidades das tecnologias digitais e telematicas,

neste caso através do jogo Buzios.

Ao interagir com o0 jogo os sujeitos professores sinalizaram
performances distintas, principalmente as mulheres que tiveram um baixo
nivel de tolerancia com as dificuldades apresentadas no ambiente do game,
conforme Figura 2. Este aspecto estd relacionado com as dificuldades,
desses sujeitos, em compreender os jogos de linguagens que permeiam a
sociedade contemporanea e, consequente, se aproximar das dinamicas

produzidas pela Geragao C.
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Intera¢do com o jogo por sexo

3
w 2
o
=
2
=
a £l
1 Masc.
M Femi.
O -1
24345 46 a 66 67 a 87 88 a 108 109 a 129
minutos minutos minutos minutos minutos
Tempo
Figura 2

Ouseja, 0 grupo pesquisado encontra-se permeado pelos discursos da
ciéncia moderna, apoiada no saber e no poder delegitimagdo da verdade eda
racionalidade, desencadeando enunciados cientificos baseados na filosofia
positivista da eficiéncia e da performatividade, através de uma relagio input/
output. No entanto, a nova geracdo, sob a égide da contemporaneidade e
das influéncias das informagdes e dos instrumentos tecnolédgicos, considera
tanto os saberes das ciéncias positivistas quanto as perspectivas dos jogos
de linguagem. Assim, consideramos que os pesquisados compreendem
as regras do jogo, mas ndo a dindmica das jogadas, bem como nao foram
interpelados a compreender as potencialidades das regras estratégicas que

superam a analogia com o modelo matematico.

Isso demonstra e justifica as dificuldades dos professores no que se
refere ao ato de “jogar”, uma vez que o mais importante nao é jogar somente

para ganhar, mas pelo gosto e pelo prazer das jogadas e pela ampliagao das
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praticas e relagdes humanas, as quais criam novos sentidos ao jogo. Porém,
sabemos que a escola, através dos professores, tem muito a descobrir sobre
as potencialidades dos jogos digitais e das dindmicas que os mesmos podem

desencadear nos processos formativos.

Diante disso, constatamos que apenas um jogador concluiu todas
as fases apresentadas pelo jogo digital Buzios. A versdo maio de 2010 do
jogo agregou as contribui¢des destes sujeitos, permitindo que a nova versao
estivesse mais proxima do universo dos docentes, garantindo assim, a

presenca destas midias no cendrio pedagdgico.

As dificuldades dos professores podem estar aliadas ao desejo
de “fazer aquilo’, ou mesmo a sua formagdo, uma vez que sua geragao
teve como base o conhecimento cientifico que segundo Lyotard (1998,
p. 35), “[...] seria o conjunto de enunciados que denotam ou descrevem
os objetos, excluindo-se todos os outros enunciados, e susceptiveis de
serem declarados verdadeiros ou falsos” Diferentemente dos jogos de
linguagem que permeiam a produciao de saberes da Gera¢iao C, a qual
associa conhecimentos cientificos com saberes narrativos e constituem
formas colaborativas a partir das potencialidades das tecnologias digitais

e telematicas.

Dentre as dificuldades apontadas pelos jogadores podemos destacar:
movimentagdo do personagem (62%), abrir menu de interacao (74%),
utilizar botées do menu de intera¢do (38%), falar com os personagens
espalhados no cendrio (75%), receber itens e acessar o inventario (38%) e

identificar os objetivos do jogo (62%).

E importante, destacar que, nesta primeira fase’de analise, avaliamos
apenas o nivel de interagdo e jogabilidade dos sujeitos com o0 jogo, deixando
as perspectivas sobre produgdo de contetudo para asegunda fase da pesquisa

que teve inicio em abril e término previsto para agosto de 2011.
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Consideracoes Finais

Para Santos (1996, p. 51) a “[...] reconstituicao dos espacos tem uma
substancia cientifico-tecnoldgica informacional. Nao ¢ nem meio natural,
nem técnico. A ciéncia, a tecnologia e a informagéo estdo na base mesma de
todas as formas de utilizagdo e funcionamento do espaco [...]”. Desta forma,
podemos perceber que € neste contexto que a Geragao C se consolidou e, é
a partir, desta realidade que sao desencadeadas novas formas de conceber
os saberes e novas formas de criagdo e de relagdo com as tecnologias,
principalmente digitais e telematicas.

Assim, compreendemos as dificuldades que os educadores
enfrentam, na contemporaneidade, em relacao ao dominio das tecnologias
digitais e aos processos de representa¢ao dos espagos explorados, simulados
e redimensionados, neste caso, pelos jogos digitais. Corroborando com
Lyotard (1998, p. 30), “[...] o que é preciso para compreender desta maneira
as relagdes sociais, em qualquer escala [...], ndo é somente uma teoria da
comunicag¢do, mas uma teoria dos jogos, que inclua a agonistica em seus

pressupostos”.

Assim, os dados apontados pela pesquisa ratificam a dificuldade
dos professores, principalmente aqueles que nao tém nenhuma experiéncia
com 0s jogos, em interagir com o seu universo, construir novos sentidos e
compreender a dindmica dos jogos de linguagem.

Tal situagdo termina por desmotivar os docentes para estabelecer
praticas pedagoégicas mediadas pelas novas midias, distanciando-os cada
vez mais do universo da Geracdo C que busca atividades colaborativas,
conectadas, produzindo novos jogos de linguagem. Para Levy (1998),
os saberes aliam-se a velocidade da evolucdo, as possibilidades da massa
e produz novos saberes mediados por novos instrumentos técnicos, ou
seja, as tecnologias, através de suas potencialidades técnicas e simbolicas

desencadeiam uma nova légica instituinte, na qual os sujeitos burlam o
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modelo tradicional com o objetivo de estabelecer processos formativos
baseados nos trés aspectos do jogo de linguagem (regras ndo possuem
legitimagao, mas exigem um contrato dos jogadores; sem regra nao ha jogo
e todo enunciado é um lance no jogo).

A nossa intengdo ¢ possibilitar a criacio de espacos de saberes
para que os professores possam construir significados para as tecnologias
digitais e telematicas, produzindo novas formas de letramentos e contetidos
interativos. Esse é o nosso desafio para as proximas fases da pesquisa, quando
aprofundaremos a investigacdo em torno das estratégias utilizadas pelos
docentes para possibilitar que o conteudo produzido favorega a produgao
de saberes colaborativos, de jogos de linguagens, de representagdes do
espaco vivido, conectados em tempo real.
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