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RESUMO

RAMOS, S.Dos Bits e Chips a Cognicdo: Entrelagamentos Possis. 2015. 107p.
Dissertacdo (Mestrado em Psicologia). InstitutoEdeicacdo, Programa de Pds-Graduacéao,
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Selicp, RJ, 2015

O presente trabalho de pesquisa teve como objetemtificar os modos de subjetivacéo
presente no processo de construcdo de conhecirdefiegrado pelo videogame. Para a
realizacdo desse estudo foi escolhido o game dstraggoMMO (Massive Multiplayer
Online) denominado Minecraft para a pesquisa depoaA hipdtese levantada € de que o
alto nivel de interoperabilidade e imersdo preserdemidia digital dos games venha
acionando uma cogni¢cdo mais intuitiva, sensivehgitica e com predominio da pratica.
Neste percurso, pretende-se inicialmente definque é cognicdo a partir das ciéncias e
tecnologias da cognicdo (CTC) e tomando como bas®réa da autopoiesi. Em seguida,
propde-se a compreensao tedrica acerca do jogéretet ou computacional a partir de sua
definicdo e dos conceitos de realidade virtual ind&rsiva, interatividade e imersao.
Finalmente, ser& discutida a imbricacdo entre enul cognitivo presente nos games e 0
conhecer autopoietico. Como aspectos metodologiaza a pesquisa de campo foram
utilizados os procedimentos de pesquisa netnogrdficivada e de campo como condutores
do processo. Os dados foram coletados por meioudstignario, pelo material publicado
(videos e observacdes sobre as incursées no nmedfe#os pelos sujeitos da pesquisa) no
blog criado para a pesquisa, e pela entrevistaesfiaturada guiada e apoiada pela
observacédo sistematica. A andlise dos dados ftizada a partir da triangulagdo entre a
técnica da Dinamica das Conversacoes, 0s daddadodeem minha imersdo no metaverso e
a base tedrica utilizada. Como resultado a pesdpiisansiderada ndo-conclusiva em relagéo
a amostragem utilizada, mas aponta caminhos a ggararridos em pesquisas futuras.

Palavras-chave: Autopoiese; Cognicdo; Mundos \ist@B.



ABSTRACT

RAMOS, SFrom bits and chips to cognition:possible interactions 2015. 107pMaster’s
Dissertation in Psychologygducation Institute Postgraduate Progam. Federal University
Rural from Rio de Janeiro, Seropédica, RJ, 2015.

This research had as objective recognize ways désept subjectivity knowledge building
process triggered by game. For the realizatiomisfdtudy the building gan/dMO (Massive
Multiplayer Online) called Minecraftvas chosen for the field research. The hypothedisat

the high level of interoperability and immersioregented in digital media of games come
driving a more intuitive, sensible, imagetic andgtical cognition. This way, it is intended to
initially define what is cognition from the cogmiti sciences and technologies perspective
based on the autopoiesis thedrile next step proposes the theoretical understgnaolin
electronic or computer game beginning with its mi@bn and from the concepts of non-
immersive virtual reality, interactivity and immers. Finally, it will be discussed the
relationship between the cognitive potential in ganand the autopoietic knowledge. As
methodological aspects for field research were ysededures of field research and derived
netnography as the process conductors. Data wéeetea through a questionnaire, through
material published on the blog created for rese@ateos and comment on the participation
in the metaverse made by the research subjects),
and the non- structured interview guided and suppoby systematic observatiofhe data
analysis was performed from the triangulation betwéhe technique of Talking Dynamics,
the data collected in immersion in the metaverskethe theoretical basis used. As a result the
research was considered non-conclusive regardmgample used, but indicates routes to be
followed in future researches.

Keywords: Autopoiese; Cognition; Virtual 3D Worlds.
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APRESENTACAO

Sibilia (2012), em sua analise sobre a crise queesaola atravessa na
contemporaneidade, traz para o primeiro plano dlitmmesultante da incompatibilidade
entre o projeto da modernidade que a origina eaonahta e esses novos modos de ser e estar
no mundo que sdo acionados pela cultura das midiags especificamente, as novas
tecnologias moveis de comunicacdo. Mais do queetifas entre linguagens, para esta
pesquisadora 0 que se configura nessa fissuraivery@hcia entre dois projetos de mundo
distintos: a centralidade hierarquizada da modaded versus 0 contemporaneo
funcionamento descentralizado e em rede. E comdtaete desses projetos a divergéncia
gue também se materializa no forjar das subjetildda seus corpos, tendo em vista que “as
subjetividades se constroem nas praticas cotidideasada cultura, e os corpos também se
esculpem nesses intercambios”. (idem, p.10)

Com uma perspectiva genealdgica, Sibilia nos apomiatremado de base a partir do
gual a escola foi criada reportando-se, para iasoadvento da modernidade. Para esta
pesquisadora, o projeto de construcado de um estatintidade nacional aliado ao projeto de
expansao econdmica e politica da burguesia indysfoi a forca motriz para a criacdo da
escola enquanto uma instituicdo normalizadora cdpansinar o sujeito “a pensar e a agir do
modo considerado correto para os parametros da'efidem, p.19). Essa demanda por um
sujeito décil e adestrado, capaz de trabalhar pir@inente nas fabricas, de assimilar
obedientemente as leis civilizatorias e o0 projeéo fdturo decantado pelo Estado e o
capitalismo industrial, delineou a funcabsciplinar como sendo o primeiro objetivo
educacional a ser atingido e demarcou o adultormaca como alvos dessa acéo, afinal, para
qgue o projeto iluminista se materializasse eraigoesuprimir 0s resquicios do homem
medieval n&o civilizado e adestrar as criancasie sa@rpos para o ideario iluminista.

Ao buscar cumprir com esse primeiro objetivo a ksceob a tutela instituinte do
Estado e da burguesia industrial, replicou enttes $euros tanto a estrutura centralizadora,
hierarquizada e rigida da autoridade do Estado tquansegmentacdo do processo de
producao fabril presente no escalonamento progeskis conteddos e na distribuicdo das
tarefas em periodos regulares de tempo. Para &ikdissa estruturacdo nao visava
prioritariamente a transmissdo e construcdo de emdmento, mas sim, alimentar as

engrenagens das industrias
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a funcdo primordial da escola ndo consistia pdddmente em instruir 0s
alunos em determinados saberes e conhecimentasopranas em “habitua-los a
permanecer tranquilos e a observar pontualmente ¢hgs € ordenado”. A primeira
e mais capital etapa do adestramento infantil deveer dedicada, portanto, a
acostumar as criancgas a ficar sentadas em seussutiarante periodos regulares e
previamente estabelecidos, obedecendo as ordessipsores. (idem, p.28).

Embora esse projeto de adestramento tenha sidoramdeg desafio, este ndo foi o
anico enfrentado pela escola. Esta teve como seggrahde desafio a necessidade de se
doutrinar pedagogicamente este sujeito para itserd universo da cultura letrada, que ao
ser fundamentado pela escrita, demanda pelas masgl@ognitivas e subjetivas acionadas
pelos novos recursos textuais desenvolvidos arghrtrecuperacéo e socializagdo da escrita
vernacula.

Para inserir o sujeito da modernidade no univessaptendizagem formal e atender a
esta demanda cognitiva, a escola precisava tran&flm em um sujeito aprendente. Mas, para
se chegar a esta construcdo, era preciso antesnesitalizar esse sujeito com 0S recursos
necessarios para o seu desenvolvimento no uniletrsmlo. Era preciso - além das acbes
disciplinadoras - inicia-lo no treino da escrita eeus aspectos grafomotores e nas novas
formas de hierarquizacéo e organizacéo das infd@iesagesenvolvidas a partir do surgimento
da prensa tipografica de caracteres mdyeigm preciso também desenvolver e treinar seu
raciocinio logico a partir da operatividade baslaanatematica; e aprimorar — de acordo com
0 modelo atencional biunivoco valorizado pela eseté os dias atuais — o foco e a atengéo
concentrada enquanto funcdes cognitivas necessantspara a recepcao e assimilacao das
informacdes no modelo comunicacionalwhe para todosquanto para a leitura interiorizada,
reflexiva e dialégica com o texto.

Para Corea (apud, SIBILIA, 2012) nestes encontnbsrsubjetivos onde ocorrem
transmissodes e construcdes de saber e conhecimentdativo, subjetividades sdo moldadas
em um mesmo sujeito. Como numa dobra de si es&tsyedagogico — que a mesma

denominou de “subjetividade pedagégfca’que busca o conhecimento acerca de si e do

!Simone Ramos em seu trabalho sobre o uso do MD\&Biibaispositivo para aprendizagem inventiva aborda
o livro como sendo uma das maiores interfaces tégimas produzidas pela humanidade. In: “Second: Lof
holodeck da aprendizagem cognitiva”. Monografia LURRRRJ. (2010).

2 para Nardin&Sordi (2008) “uma “subjetividade pedigiga” caracteriza-se, principalmente, pela cagpatgcio
sujeito de operar sobre o saber, ou seja, estabelelacdes de coesdo entre conhecimentos distipétes
compreensdo do sentido das consignas dadas; peleeténcia na lecto-escrita, que permite uma praduca
escrita coerente e argumentativa; e por uma cdequacao a situacdo escolar com a respectiva cengére e
respeito as suas caracteristicas especificas.-§eala uma situagdo de aprendizagem para a gegedgaria a
construgdo de um espaco subjetivo que possilalitectio. A “subjetividade pedagégica” pressupdenado de
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mundo em que vive, € 0 mesmo sujeito de “interaat@lconflituada” por um nao poder saber
de si. Mais do que subjetividades antagbnicas a&mes aqui € o estatuto de um sujeito da
modernidade que se inscreve experienciarde suas realidades interna e externa e tem nos
complexos e sutis processos que compdem a tessaai@ os elementos fundantes para a
constituicdo de um espaco psiquico sobre o qual subgetividade é forjada, como nos
afirma Benilton (2002):

N&o se trata, é claro, de afirmar de maneira meiséaique mudancas objetivas no
mundo, como a implantacéo do projeto neoliberagéemnomia ou o surgimento de

tecnologias de comunicacéo ou de intervencdo hadadgutomaticamente causem
mudancas nas formas de subjetivac@o, produzindoo comnsequéncia sujeitos

diferentes. A maneira como a realidade politicoréenica de uma sociedade afeta
a subjetividade e o mundo psiquico dos individuosaé complexa e indireta, e se
da fundamentalmente por meio da criagdo de cedeais, da valorizacdo de

modelos de pensamento, da propagacao de certatdragsede conduta, da difuséo

de metéaforas que se incorporam ao senso comurm pefa criacdo de novos jogos
de linguagem, repertorio de sentidos ou jogos ddade que dao consisténcia ao
imaginario de uma época, imaginario através do quatundo, a existéncia e a

experiéncia pessoal ganham consisténcia e sigraficdp.3).

No contexto da aprendizagem formal a escola, garfar“subjetividade pedagdgica”

a partir de seu “dispositivo pedagdgico edificadtbre o saber e o conhecimento”
(op.cit.,115) modelizou uma subjetividade tangesigoela internalizacdo da lei, da
autoridade; perceptiva; atenta; que ao experiesai@s vivéncias ancoradas pela linearidade e
compartimentalizacdo do tempo € capaz ndo sé dmmsciéncia delas e as memorizar, mas
também de pensar reflexivamente sobre as mesma®r $en lado esta modelizacéo ajudou
a forjar um sujeito interiorizado e reflexivo, pmutro aprisionou a escola, seus professores e
tutores com a crenga - e exigéncia — de que papmemdizagem ocorrer é preciso que haja,
além de corpos adestrados (sentados e doéceisktisitigdes dotadas de competéncias
cognitivas que possibilitem a fluidez no uso doigddinguistico.

Ao fechar-se na massificacdo e naturalizacdo depsuias e artefatos a escola nao
consegue acompanhar a aceleragcdo das transformag@esocorrem no sujeito e na
coletividade em funcdo da emergéncia de uma nodenormundial deflagrada pelo
capitalismo — principalmente a partir da terceeneofucao industrial - e operacionalizada pelo
uso do computador em toda a cadeia produtiva dadsmte. Embora seu uso amplie a logica
da producdo em massa, sua disseminacdo em todesesss da sociedade sO foi possivel

com a massificacdo dagcs e o surgimento da internet. A conjugacdo do congauia

atuar perpassado por uma série de enunciadosatieapre de rituais e, porque ndo dizer, um modateteder
que ndo pode ser da ordem da dispersao”. (p.57)
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enquanto tecnologia capaz de traduzir toda a irdo&m para o seu alfabeto binario (0-1),
com a internet possibilitou ndo sé veicular a imfacdo estruturada em rede como o
transformou em um espaco colaborativo de convieéagdroducdo de informacbes capazes
de serem transmitidas em tempo real de forma nrmektidnada e em uma relacdo de
audiéncia de muitos para muitos.

Para Levy (2008), esse entrelagamento entre obpgosonhecimento, sujeitos e
interacOes sociais, que ele chama de agenciamsmtaxecnicos, constituem um fundo, um
no molar a partir do qual dispositivos informacisna toda uma coletividade se constroem e
se transformam. Esse processo de hominizacdo psagendo o autor, devido ao fato do
conhecimento produzido por essa interatividade sgioreferenciado a uma pessoa nem a
experiéncias imediatas e poder se deslocar no@s$papo. E um conhecimento que lan¢ado
a exterioridade, transforma-a e é transformadcepta, instaurando um processo crescente e
continuo de complexificacdo que sempre abarcamsecimentos precedentes nos atuais.

Segundo Santaella (2007) essa “atual coexisténora/ivéncia e sincronizagao das
culturas oral, escrita, impressa, massiva, midiaécciber que se misturam todas elas na
constituicdo de um tecido cultural polimorfo e icddo” (p.133) vem dotando esse estagio
atual da cultura com uma trama hipercomplexa eimpdo o atributo hibrido como sua
caracteristica maior. Para entendermos essa earacfio, é preciso atentar para o fato de
que nesta cultura do disponivel e do transitériftageada pela interacdo dos dispositivos
técnicos com os diferentes meios de linguagem em ajes transitam novas midias e
linguagens ndo sO sdo criadas como coexistem sin@alinente. Conforme Peter Anders
(apud, SANTAELLA, 2007), nesse contexto culturakdbantaella denomina como sendo
polimorfo, ubiquo e némade, esse processo de lahgdo entre midias digitais e suas
linguagens nos tem propiciado a possibilidade detdranos dois mundos simultaneamente
no universo da cibercultura constituindo o que smm®nomeia comoultura cibrid&. Para

Anders esse efeitaolodecksé é possivel devido & natureza ubiqua do pensarmemano

a ubiquidade é inerente ao pensamento humano, quusido pensamos, estamos
aqui e em algum outro lugar. Os sistemas cibridas, nascem das interconexdes

*0 termocibrido, criado por Peter Anders, é formado pela conjureritce ciber e hibrido. In: SANTAELLA,
Lucia. Linguagens liquidas na era da mobilidade SP: Paulus, 2007, p.132.

*E um conceito ficcional tecnoldgico criado paragesJornada nas Estrelas de Gene RoddenberryeRef@o
local onde séo projetadas elaboradas simulago@magens holograficas que podem se tornar tangiveis.
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entre espacos fisicos e as redes de informacaerialaam e expandem o potencial
que € préprio da consciéncia humana (idem, p.132).

Esse processo de virtualizagao entre o humano &jaimico — o qual tem como forga
propulsora as caracteristicas humanas da intemag#® ubiquidade do pensamento - vem
deflagrando tanto formas de abordar a realidaddagaupor “novas sensibilidades e
consciéncia” (SONTAG, apud, JORENTE, p.1), susesadnte a producédo de informacdes
imagéticas e a web social, quanto novas demandéssdentre estas demandas, a que se
insere no campo desta pesquisa diz respeito asdads de se compreender que estatuto de
sujeito cognoscente esta se construindo a pasedeagenciamentos sociotécnicos. Nesta
direcdo Sibilia, com um olhar mais acurado pararassformacfdes decorrentes do uso e
disseminacgéo dascs pelo sujeito e nas malhas do social, demarca alguraasformagdes
que fundamentam a modelizagédo da subjetividadeeogdranea, tida como mais midiética.
Das transformacgfes em curso a mesma destaca dwgéstda centralidade do Estado para a
fluidez do mercado como forca instituinte de umeiestade; a mudanca do privado para o
publico e midiatico ancorado pela cultura narcigdanagética; a destituicdo da ancoragem
fantasmatica do desejo instrumentalizada pelo niagkea cultura do hedonismo e a fruigéo
do gozo; o culto ao imediatismo (presentificacdofutoro) em detrimento do projeto de
futuro; a mudanca no modelo comunicacional quegpdssunidirecional para o modelo de
comunicacadodos para todgse a hiperestimulacdo sensorial decorrente dafhaidiatico
informacional e imagético excedente e que vem pdotao experienciar humano pela
fulgacidade e excesso de disperséao.

Embora esta cartografia seja voltada para fundamemh repensar do estatuto e
praxis da escola, sua importancia para esta pesoessde no fato da mesma constatar trés
vetores de analise postulados inicialmente de fdanfemencial, a saber: 1) que o0 processo
atencional esta sendo pautado mais pela ordenspdard@o; 2) que o excesso de estimulacao
sensorial esta fundamentando um saber mais infaten@®) que o conhecimento produzido
no acoplamento sujeito-tecnologia (neste caso pwpscificamente 0s jogos virtuais) € um
conhecimento nao reflexivo, ndo é conceitual, eleaés imagético e ocorre no momento de
interacdo com os dispositivos tecnolégicos, é wahes fazendd:

Apesar do ambiente de nossa pesquisa se insericombexto da cognicao

sujeito/mundo, este “interesse” ndo é recente. ®@sdegunda metade do século passado

® Segundo Sibilia & um saber que ocorre no momenfwéatica, pela acéo; ele ndo é reflexivo.
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estudiosos dessa imbricacdo ja assinalavam a rmdsdssle se estudar os novos modelos
cognitivos que se estruturam a partir dela.

Um dos grandes temas que tem merecido discussaocpmamporaneidade, é o
entrelacamento entre a tecnologia computacionalcegnicdo humana. Seymour
Papert em seu livibem 1994 j4 anunciava a sinergia inevitavel enmesd
tendéncias: a revolugdo tecnoldgica, que desdéeds@o e os computadores nao
cessou de oferecer oportunidades para melhorar afidgde do ambiente de
aprendizagem, e a revolugdo epistemoldgica quecauama abertura de sentidos
com respeito as atividades intelectuais humanassdeainergia destacou uma
problematica em questdo: a necessidade de se aluxichodo como a tecnologia
computacional demanda por novos modelos cognitigosle aprendizagem.
Problemética essa também levantada por LeRgra este teérico, dessa interacéo
entre o sujeito e os agenciamentos sociotécnicopigiados pelas tecnologias
computacionaisuma nova forma de pensar se estrutura. (RAMOS3)201

E mais do que assinalar, alguns ja vislumbravarsipeis caminhos para se pesquisar
esses novos modelos cognitivos. Em 1990, Levy (R@0&pontava a simulacéo e a dimenséo
estética ou artistica na concepcao das maquina®yprogramas como 0s elementos que
capturam o envolvimento emocional do sujeito e na para sua instancia desejante, para
o desejo “de explorar novos territérios existersc@icognitivos [conectando] o computador a
movimentos culturais, revoltas, sonhos” (p.57).aReste tedrico e filésofo da cibercultura, a
realidade virtual e a aprendizagem por colaborg@&®e anunciavam como caminhos para
uma nova ecologia cognitiva.

Um pouco mais de duas décadas ap6s essmrpvivemos o cenario mundial de
consolidacéo da realidade virtual e das primeioasjgistas rumo a computacado quantica, tida
como a nova revolucao dentro da revolucao cibexaméfimpresas como Linden Lab (Second
Life) e Mojanga Minecraff), dentre outras, vem se destacando no universomgrucao de
mundos virtuais conectados a internet aberta emamdes dosMMOs Nestes mundos 0s
usuarios sao representados e interagem atravémtiges criados por eles, juntamente com
seus respectivos mundos virtuais que podem tamtairs@ representacdo fiel de algum
aspecto do mundo real, quanto serem ambientadosnendos de ficcdo fantastica e
cientifica. Apesar de terem como caracteristiccomaide serem mundos abertos, portanto,
com diferentes objetivos ou possibilidades de @sd®dnica maior desses mundos sdo as

simulacdes e as acOes colaborativas. Esse potam@tivo, deflagrador de inteligéncias

®PAPERT, SeymourA Maquina das Criancas: Repensando a Escola na Era da Informatica. EdRedisada.
Porto Alegre: Artmed, 2008.

"LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia:o futuro do pensamento na era da informatica.et5?SP:
Editora 34, 2008.
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coletivas, ndo passou despercebido pelo domini@aethnal em sua busca por novas
metodologias que reorganizem o campo das apremtigatp medida em que se baseiam em
novas potencialidades no acoplamento sujeito/muRdoentemente a Unicamp publicou em
seu jornal uma reportagem sobre as tendéncias degpear pesquisadores de varios paises
na NMC HorizonReport: 2014 Higher Education Editi® acordo com o0s cinquenta e seis
especialistas participantes as novas tecnologi@s sgugdo mais importantes no contexto
educacional nos proximos cinco anos sdo: midiamispecegime misto (blended learning)
com o uso dos modelos online, presencial e hibridmlelos colaborativos; desenvolvimento
de ferramentas e algoritmos para revelar padrogslados (“rastros”) deixados pelos alunos
e professores especialmente em ambientes onlineluro aproduzindo contetdo

colaborativamente (MOOCSs).
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INTRODUCAO

A razédo por que nds vemos 0 mundo como o vemosdad® que usamos para observa-lo.
(Caslav Brukner)

Em dois mil e seis, iniciei a docéncia em nivepds-graduacéo na area da educacao
com um publico composto por professores com foremg@riadas e atuacdo em diferentes
realidades socioecon6micas e culturais. Ali me dgpmM as queixas muito frequentes da
ndo aprendizagem de seus alunos. Além das variageis-histéricas e motivacionais dos
alunos que poderiam justificar as queixas, releveidado que me pareceu fecundo para a
analise e compreensao das dificuldades relatadasadnsercao das tecnologias digitais nas
praticas pedagodgicas e na realidade pessoal des akesse universo, o aumento do hiato, da
dissonancia entre a ensinagem e a aprendizagersénée faz presente como se acentua.
Afinal, desde a implementac&o do conceito das redemputadorizadas (Arpanet) pela Atpa
uma nova forma de geracdo entrou em cena — a geslagaformatica — e trouxe como marca
identitaria o deslizamento do papel de mero condores de informacdo para o de
consumidores e produtores de midias.

Ao me deparar com esta realidade de imediato uptdse de trabalho se impés: o
hiato que ocorre entre 0 que se ensina e 0 quersade no universo da educacao formal
pode ndo ser prioritariamente uma questdo de néndipagem, mas sim, a distancia
provocada pelo surgimento de um outro sujeito caj@aproduzir objetos de conhecimento
através do uso intensivo da tecnologia, constituwirajora um sujeito séciotécnico.
Inferencialmente postulei que as queixas apresastadtavam referenciadas no campo da
cognicdo em si, mais especificamente que estaieesdando maidfluida, imagética e
inferencial a partir de sehibridismocom as tecnologias digitais. Com tal hip6tese beisq
respaldo em Levy, enquanto filésofo da cibercultura

Para Levy (2008), todas as instancias de nossaimitlaindo ai a propria inteligéncia,
se encontram dependentes das transformacoes imesssi@ dispositivos informacionais de

todos os tipos. Tendo a técnica como produto depensar humano e coletivo, o mesmo a

® As redes de computadores que conhecemos hoje fdesenvolvidas — durante a guerra fria - a pdeir
objetivos militares do Departamento de Defesa ddé Btravés de sua Advanced Research Projects Agency
(ARPA) na década de 1960. In: FONSECA FILHO, ®94

18



tem como uma das dimensfes fundamentais atravggsatia humanidade vem transformando

o mundo. Dai sua afirmacgéo de que

ao desfazer e refazer as ecologias cognitivagcawlogias intelectuais contribuem
para fazer derivar as fundac¢®es culturais que cdamnnossa apreensao do
reall...][no sentido de queJuma entidade pode aermesmo tempmbjeto da
experiéncia e fonte instituinte, em particular kedéz respeito as técnicas [...][para
issolbasta que alguns grupos sociais disseminem naowo dispositivo de
comunicacdo, e todo o equilibrio das representagdeslas imagens sera
transformado. (idem.,p.10; 15;16).

O reencontro com Levy reforcou para mim o caminAgesquisa educacional com
base nos estudos da cognicdo. E demarcou a dissan@mire a escola e este sujeito
séciotécnico como o conflito que vem se reconfigdoa a partir da conjugacdo das
tecnologias informacionais e comunicaciondifC§) com a cultura audiovisual. Apesar de
delineado o caminho da pesquisa e o conflito galecara, era preciso conhecer o que estaria
“engessando” a realidade escolar, a ponto de a anesniribuir com essa dissonéncia até os
dias atuais. Para realizar esse intento e com tilmagao estimada da professora Virginia
Kastrup, me deparei com os estudos de Paula Sibdia a riqueza e profundidade de sua
reflexdo ensaista, materializada em seu livro Redd2aredes (2012), sobre o modo como as
novas tecnologias de comunicacdo digitais estamarafe o funcionamento da instituicao
escolar. Apos a vetorizacdo desse cenario de tranafdes ocorridas na imbricacdo sujeito-
tecnologias, definiu-se o objeto de estudo dessquma no plano dos modos de subjetivacéo
e processo de construgcdo do conhecimento deflagralds novas tecnologias. Mas, com o
amplo espectro de objetos tecnoldgicos disseminadesmalhas do social peltss, era
preciso especificar qual midia adotar para o estBdoa essa escolha dois aspectos foram
considerados: o publico-alvo da escola e a mideaxerce maior apelo atrativo para esse
publico. Por esse viés, foi tomado como referémcipiblico discente das escolas, mais
especificamente a populacéo juvenil, consideradtiva digitaf”, e a partir desse publico, a
midia escolhida foi o videogame.

Para além de uma parcela de teoéricos, criticosiraist e da populacdo leiga, que
consideram o videogame uma midia capaz de proabtesacdes de comportamento e baixo

rendimento cognitivo e escolar, é inegavel a ragnalucao tecnoldgica e o alcance social

°S&0 considerados “nativos digitais” os jovens de % anos, com cinco ou mais anos de experiémdiaeo
Disponivel em http://www.onu.org.br/onu-44-bilhoes-de-pessoasragrecem-sem-acesso-a-interAe#'ssado
29/03/14.
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dos games. Para termos uma ideia do alcance das3edno, segundo 0 mapeamento da
industria brasileira e global de jogos digitaigdapelo GEDIGamé8 em 2014, havia uma
estimativa de faturamento nesse setor de U$82dslli@ dolares no ano de 2015 em um
mercado consumidor composto por criancas, jovehdias e idosos de ambos 0s sexos, e
com diversificada oferta de jogos como os para \welnobile, consoles e PC caixa,
distribuidos pela internet e os seriou games. Skg@sse mapeamento, no Brasil ha uma
populacao de 61 milhdes de usuarios, destes:
43% utilizam sites de jogos, 40% baixam jogos dariet, 42% usam jogos
embarcados no computador, 18% jogam jogos de ecomswl meio de emuladores
[...] entre as criancas e adolescentes de 9 adfaaquarta atividade mais realizadas
por elas é jogar jogos digitais e/ou jogar jogos @utras pessoas na internet: 54%
ja jogaram e 17% ja experimentaram os mundos rtup..] 35% jogam
diariamente, 45% jogam uma ou duas vezes por semadf&b jogam uma ou duas
vezes por més. As criangas que jogam pertencenaa s classes sociais: 63% das
classes A e B, 50% da classe C e 44% da classeEDutdizam jogos digitais.
(GEDIGames, 2014, p. 40-41).

Outra informacédo importante apresentada nesse mapéa refere-se a existéncia do
ecossistema de jogo denominado Serious Games, &uegogos desenvolvidos “como
dispositivos educacionais [...], desenvolvimentoatitudes/competéncias para atuacdo em
situagOes reais [...] e construcdo de conhecimestbse 0os mais variados temas”. (idem,
p.70). Essas informacgfes respaldaram a escolhédddogame como a midia sobre a qual se
basearia a pesquisa e a do gaviieecraft como objeto de estudo. O jodtinecraft & um
jogo de construcdo multiusuario com jogabilidade-indear, ou seja, seu ambiente de jogo
permite ao jogador escolher entre completar osfidesa partir de inUmeras sequéncias
diferentes e previamente programadas, explorar biesme do jogo sem uma finalidade
narrativa tracada a priori, ou se aventurar enrdlifies construcdes e jogos desenvolvidos por
outros usuarios (dai ser classificado como ‘munukrta’). Seu sucesso mundial pode ser
aferido tanto pela incrivel marca de 17 milh6esidielades vendidas em apenas trés anos de
lancamento no mercatlp quanto pelo lancamento a ser efetuado no segsemiestre de
2016 doMinecraft Education Edition, versdo voltada para escolauteae instituicbes de

ensino, conforme divulgacoda Microsoft, atual detentora dos direitos solseegogo.

YGEDIGames — Grupo de Estudos e Desenvolvimentmdiastria de Games, do Nicleo de Politica e Gestdo
Tecnolégica da USP.

" Informagdo extraida do  Minecraft ~Wiki Oficial. Pisnivel em http:/minecraft-
br.gamepedia.com/?cookieSetup=tAeessado em 29/03/15.

12 Noticia veiculada pela revista online ldgnow en01816.
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Com a demarcacao do campo da pesquisa, do objetsiuido e com 0 embasamento
tedrico inicial adquirido a partir das leiturasrattutérias em Levy, Sibilia e Kastrup, mais o
componente subjetivo das motivacdes pessoais quee@an as acdes humanas, buscou-se
clarificar e estruturar esse estudo cientifico dipda triade problema-hipétese-objetivos.
Nesse sentido, cada elemento dessa triade trguiateeproposicao:

Problema:quais as alteragbes ocorridas nos modos de swdgatvacionados com a
imerséo do sujeito no jogo de videogame?

Hipotese:que o alto nivel de interoperabilidade e imers&sgmte na midia digital
dos games venha acionando modos de subjetivac&imhativo, sensivel, imagético e com
predominio da prética.

Objetivo Geral: identificar os modos de subjetivacdo presente mcgsso de
construcdo de conhecimento acionado com o usodéogame.

Objetivos Especificodundamentar a proposi¢ao tedrica do videogame emojuan
atrator caotico capaz de propiciar novas formasodstrucdo do conhecimento; caracterizar o
jogo digital multijogadorMinecraft como um jogo de construcdo capaz de acionar novos
modos de subjetivacao pelo “saber-fazer” e pelalsigdo.

Como elemento a percorrer e alinhavar esse empneenih cientifico, a escolha
tedrica se reveste de um carater impar. E atraets qle o fendmeno proposto a ser
investigado se reveste de sentido, de estrutumanmpreensdo. Sob essa Gtica, essa pesquisa
apresenta como vertente tedrica na area da cogmi@giudo conjunto de Maturana e Varela,
denominado Autopoiesis, com destaque especial paraonceitos de atrator caotico e
acoplamento estrutural. No campo do jogo ou brinaaordaremos os estudos de Donald
Winnicott, Gilles Brougére e Johan Huizinga. E maaadastics, nos embasaremos nos
estudos de Pierre Levy (o fildsofo da cibercultukdicia Santaella, Marco Silva e Maria José
Vicentini Jorente.

Apds esses passos, apurar o estado da arte tarmaaninho natural a ser trilhado.
Nesse caminhar, a entrada no sistema de buscarielipes do portal Capes, com as
expressdesognicdo e tecnologjdoi efetuada em trés etapas distintas. Na praneiapa a
busca foi efetuada ngeeriddicos revisados pelos parets cento e oitenta e seis periddicos
listados foram encontrados, no periodo de 200818,20ma dissertacdo de mestrado, uma
tese de doutorado e trés artigos relacionados atitem Na segunda etapa a busca foi
efetuada nobanco de tesesjos noventa e sete registros (sendo trinta e umses tde
doutorado e sessenta e seis dissertacfes de mgstiaehcontrada, no mesmo periodo, uma
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dissertacdo de mestrado. Na terceira etapa a bisei@tuada nos repositorios institucionais
da Capes e das universidades UFRJ, UFF, PUCRIOSPUONESP, USP e UNICAMP.
Foram encontrados, no mesmo periodo, um artigo,teseade doutorado e cinco dissertacdes
de mestrado. Essa investigacdo propiciou ao todiertificacdo de treze trabalhos com
tematica relacionada & imbricacdo cognicéo-tectafoddestes trabalhos encontrados quatro
sao artigos, sete sao dissertacOes de mestradasesda teses de doutorado. Analisando os
objetivos destes trabalhos a luz da problematizacdposta nesta pesquisa, encontramos a
predominancia de trés vetores de analise, a salma:cognicdo influenciando a usabilidade
da tecnologia; o da tecnologia influenciando a cg@gme o uso da tecnologia como recurso
para a aprendizagem e pesquisa académica.

Se pelo viés da tecnologia houve um consenso aeaftedrico sobre as tecnologias
digitais com a escolha de instrumentos como o essoftwares de plataformas de trabalho,
das midias digitais, das tecnologias informacioeat®municacionaigi¢s), do ciberespaco,
da imagem digital e dos metaversos e jogos digmaikijogador; no campo da cogni¢céo o
gue se configurou foi um reflexo, um recorte de isterdisciplinaridade, ao nos depararmos
com concepcdes da cognicdo enquanto processameniofatmacédo (da Informatica e
Ciéncia da Informagao), como processos cognitiWsufociéncias e sua teoria acerca do
funcionamento executivo), como habilidades cogagifinteligéncia Artificial, Neurociéncias
e Psicologia), como cognicéo social (Psicologiai@pe como um sistema auto-organizado
(Teoria de Sistemas e Semiética). Em relacdo aduletgia utilizada observamos que nao
houve uma tendéncia ao predominio de uma metodottipesquisa sobre outra, visto que
das pesquisas relacionadas encontramos tanto fhaegmar pesquisa quantitativa, quanto
pelas quanti-quali e qualitativa. O mesmo ocorrantpu aos tipos de pesquisas utilizadas, a
saber: experimental, experimental com observacéeipante, correlacionais e comparacao
de dados ndo paramétricos nas pesquisas quamstagivquanti-quali; e pesquisa acao-
participativa, observacado ndo participante, estielacaso, bibliografica e exploratéria nas
pesquisas qualitativas.

Mas é quanto a fundamentacdo tedricaaipservamos ndo s6 uma pluralidade na
escolha da teoria a balizar a pesquisa, como tanab&hocao de varios tedricos e pensadores
sobre a tematica em uma mesma pesquisa. Das esrtedricas apresentadas com clareza

encontramos a Teoria da Auto-Organizacdo, a Serajddi da Abordagem Sécio-Cultural, o

BEsses trabalhos se encontram referenciados no Akexo

22



Interacionismo de Vygotsky, a teoria da SelecdoGdepos Neurais (TSGN) de Gerald
Edelman, a Teoria Enativa, a Teoria da Experién€tima (flow) de Mihaly
Csikszentmihalyi, o Cognitivismo e o Conexionisng® em um primeiro momento essa
pluralidade metodologica e conceitual realgcou ceetsp caleidoscopico e virtualizante do
acoplamento sujeitties, em outro possibilitou confirmar ndo s6 a atualela validade da
problematica proposta nesse estudo, como tambéroedoaem demarcar a concepcao
sistémica como o paradigma cientifico capaz deunstntalizar e balizar a dialégica entre a
teoria da autopoiesis e os estudos sobtesgtendo Levy como referéncia desses estudos),
na busca pela compreensdo dos modos de subjetigagéanto fendmeno que se efetiva na
temporalidade atomistica do acoplamento estrutacel moldes de um entrelagamento
quantico. O que nos leva a problematica da metgdolia pesquisa.

Das metodologias utilizadas nos trabafpesjuisados, as de carater exploratorio e de
observacdo participante que fizeram o uso da sgaalgplataformas de trabalho, mundo
virtual e o jogo multiusuario) foram as que maisapeoximaram de minhas reflexdes acerca
da escolha metodoldgica. Diante do desafio de $edasum fenbmeno subjetivo no
momento em que ele ocorre com o intuito de ideatife mapear o seu funcionamento, sob a
égide de uma concepcéo sistémica e autopoeitieagc@ha metodoldgica reveste-se de um
carater impar. Esta precisa ndo sé ser coerenteaquostura epistemoldgica que fundamenta
a pesquisa, como deve ser capaz de instrumentaligacantamento dessa investigagcao. Em
decorréncia dessa reflexdo, essa pesquisa seera@aatomo um estudo tedrico-empirico
exploratorio descritivo que tem como instrumentantbiente imersivo do jogo multiusuario
do Minecraft como o instrumento mais apropriado para a suarrabtacao.

Como delineamento da pesquisa, temogpaesentacdo no qual é abordado o
conflito vivenciado entre a instituicAo escola aissatores sociais, 0 qual € expresso
recorrentemente sob a tutela da ndo aprendizagesa. &halise tem como base as reflexdes
de Paula Sibilia sobre, de um lado, os novos mddoser e estar no mundo do sujeito hoje
considerado sociotécnico, e do outro, a institugsmolar com seu ja ultrapassado projeto da
modernidade. Em sua andlise, Sibilia desnuda codgssso e o despreparo da escola para
acompanhar esse cenario de transformacdes ocomadasoricacdo sujeito-tecnologias.

Logo apls temos nltroducdo, a apresentacdo do cenario atual sobre o qual se
assenta o objeto de estudo. Um grande nimero dgiipadores, tanto no Brasil quanto no
exterior, tem se dedicado a tarefa de se repenswmtiflicdo escolar e a sua praxis diante

dessa lacuna existente entre o que se ensina e segaprende. Para isso, na maioria das
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vezes 0 enfoque dado fica restrito ao process@emdizagem. Opta-se, nesse trabalho, por
seguir o caminho da cogni¢éo por acreditar quesatdese falar em aprendizagem, é preciso
primeiro compreender e definir que estatuto deitsuje modos de subjetivacdo esta se
configurando nessa imbricacdo com a tecnologiasé&ssntido, a introducdo se inicia com a
contextualizacao histérica da hipétese inicialrdbadlho e segue para a demarcacao do objeto
de estudo. Apds a definicdo do objeto, parte-sa gacorrer sobre a escolha do videogame
como tecnologia digital a ser estudada, e a apmas®Em da triade problema-hipétese-
objetivos. Em seguida, é apresentado o arcabougricdecom o0 qual a pesquisa sera
fundamentada, e é finalizada com o relato sobstazle da arte.

No primeiro capituloCogni¢dq apresenta-se um breve relato da histéria dasiag€n
e as tecnologias da cogni¢do (CTC), culminando aaroncepcgao sistémica sobre a qual se
ancora os trabalhos de Maturana e Varela. A seguEnémeno da cognicdo é visto e
conceituado a partir da teoria da Autopoiesis deseds tedricos, mais especificamente, a
partir de seus principais conceitos, a saber: aige[s, acoplamento estrutural, deriva natural
e circularidade criadora. Como estudiosa dessasteldiicos e desses conceitos, também sera
visto aqui as interpretacdes e concepcdes de Kesbhre 0s mesmos.

No segundo capitulo@ Videogame como Arena Experimental Cognitiva a
concepcao de jogo é abordado primeiramente coniétideaentre os conceitos de espacgo e
objetos transicionais de Winnicott, e o de cullidica de Brougere. Esse dialogo tem como
objetivo ressaltar a natureza dinamica e transitida seu elemento imaterial, natureza essa
que o faz se situar e se movimentar circularmente e realidade interna e a externa. A
seguir é abordada a concepc¢do de jogo pela otisaesimdos feitos por Huizinga. Essa
abordagem histérica visa demarcar o elemento deeirakdade como sendo a esséncia do
jogo e o que lhe imprime uma conotacdo de virtaglo, na letra de Levy. A seguir sao
abordados os aspectos tecnolégicos e de softwaee fyudamentam a construcdo e
usabilidade dos jogos Massive Multiplayer OnliMO).

No terceiro capituloMetodologia, € descrito todas as etapas do processo da pesquisa
de campo. S&o trés etapas, a saber: 12 Caracherizig pesquisa; 22 Instrumentos; 32
Procedimentos. Enquanto na primeira etapa é feit@ descricdo em linha geral da pesquisa,
a segunda etapa €& composta pelos subitdfisecraft netnografia e dinamica das
conversacgles; e a terceira, pelos subitens: relatonetnogréafico, captacdo sujeitos para

pesquisa e relato de campo.
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No quarto capitulo,Resultados e Discussdoos resultados sdo apresentados e
analisados a luz dos tedricos propostos. A anfdisdividida em dois blocos, no primeiro
bloco, denominadMinecraft-Campo: as aventuras em um caminho quéoéamse faz ao
nao caminhatem-se a analise sobre as experiéncias do campeugtos da pesquisa; € no
segundo bloco, denominadinecraft: uma arena experimental cognititem-sea analise
sobre as experiéncias autonetnogréficas da pedquisa

No quinto capituloConsideragcdes Finaisé feito um sucinto delineamento de todas
as etapas da pesquisa e dos imprevistos que campéeoplamento estrutural e seu processo
de deriva natural.

No sexto capituloReferéncias se encontra a relagdo bibliografica consultada e
citada.

E no sétimo capituloAnexos se encontram oS materiais complementares que

acrescentam contetdo ao trabalho, mas ndo comstitage essencial do mesmo.
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1 COGNICAO

1.10 inicio das ciéncias e as tecnologias da cogni¢& C)

A historia moderna das Ciéncias da Cognicdo tempassado recente,
apesar da mente humana ser objeto de estudos aléstteyuidade Classica. Seu primordio
remonta aos estudos pioneiros dos pesquisadorsgterapiogos Jean Piaget (Epistemologia
Genética), Konrad Lorenz (Epistemologia Evolutiea)NVarren McCulloch (Epistemologia
Experimental) (VARELA, s/d, p.24), embora seu maroicial remonte as famosas
Conferéncias Macy (1942-1953), organizadas pelal&gdo Josiah Macy Jr., as quais teve
Gregory Bateson como seu membro fundador. Essderéanias tinham como titulo geral
Mecanismos de retroalimentacéo e sistemas de caaseigcular em sistemas bioldgicos e
sociais(VELHO, O., 2010) e reuniu um grupo heterogéneaidetistas em torno da proposta
de se pensar uma ciéncia unificada da mente hunsnpartir da comunicagcao
(interdisciplinaridade) entre disciplinas das ciéacexatas, bioldgicas e sociais. Desse
grandioso projeto dois caminhos se tornaram profiquara o que conhecemos hoje como
Ciéncias da Cognicdo: um se constituia pelo udogiea e da matematica como disciplinas
capazes de fundamentar e materializarem o sonlemanida maquinizacdo do pensamento
humand® e o outro pela busca por um novo paradigma iemijue fizesse contraponto ao
paradigma mecanicista. E no trilhar desses doisnters que ocorre a emergéncia das quatro
principais teorias da cogni¢cdo: o0 movimento cibBcog€o cognitivismo, 0 conexionismo e a
biologia do conhecimento.

Segundo Varela (op.cit.,p.25), 0 movimento cibecoeébcorrido no periodo de 1940 a
1956 tinha como objetivo, fundamentar os estuddsesa ciéncia do espiritocom o0s
mecanismos e formalismos matematicos, elegendgieal@omo a linguagem principal para
0 estudo e descricdo do funcionamento do cérelsterfsa nervoso) e do raciocinio humano.
Tendo como ideia principal “a de que certas fungdescontrole e de processamento de
informacBes semelhantes em maquinas e seres viesambém, de alguma forma, na
sociedade - sdo, de fato, equivalentes e reduta@ss mesmos modelos e mesmas leis

matematicas” (KIM, 2004), os ciberneticistas comrelo cérebro como um sistema no qual

14 Cléuzio Fonseca Filho, em seu livro Histéria danpatacéo: teoria e tecnologia, descreve em detalbes
etapas desse projeto milenar que resultou no caaputomo o conhecemos hoje.
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todos os seus elementos estdo dinamicamente @keieanados entre si e com 0 meio
ambiente. Como uma maquina dedutiva, o cérebro,actedo com essa concepgao
cibernética, tem como funcdo o tratamento l6gice daormacbes e o controle da
comunicacao interna e com o meio ambiente, atrd@éeus sistemas de entrada (input) e de
saida (output). Conforme esse modelo da mentegrEigdm é tida como o processamento das
informacdes, cuja entrada e saida do sistema reengzsrem pelas vias sensoriais. As ideias
originarias desenvolvidas nesse movimento infllaon varios campos cientificos, e
lancaram os embrides para uma reinvencao cultoral @ entrelacamento da tecnologia, e
suas concepgdes tedricas, com o escopo cultursbaedade ocidental. De suas influéncias
no mundo cientifico destacamos aqui a busca peilosijpios gerais que conduzem qualquer
sistema complexo e que resultou na concepcéo da ®@wos sistemas. Em sua formulagéo
geral, essa teoria concebe um sistema como senddodm organizado formado por
elementos interdependentes e cercado por um meernex Esse sistema é considerado
aberto se estabelecer interacbes com esse meionexsdraves de seus canais de
comunicacdo. Como resultante dessas interacfepsasdirem alteracdes, provocando o
caos. Diante da recursividade das interacfes erseguentes alteracdes no sistema, este sera
pautado pela prevaléncia do caos. Em funcdo daopriedncia do caos no interior do
sistema, este tende a busca do equilibrio atrewvésiregulacdo e do controle. Atualmente,
essa teoria se encontra na fundamentacdo ou nboagma tedrico de teorias como a
Sistémica ou a Biologia do Conhecimento de Maturandarela, como sera visto mais
adiante.

Com o declinio do movimento cibernético tem ini@m 1956, a segunda fase das
CTC, denominada cognitivismo, e com ela a concefdeaoogni¢cdo como sendo a faculdade
de representar o mundo através de simbolos sequipddanto, com a metafora
computacional da mente, cuja clareza conceitualseetementos que compde o computador,
permitiu teorizar sobre a mente e suas relacdesocoénebro. Esse modelo representacional
da mente concebe o mundo como sendo uma realidazlesa) apresenta pronta para ser
decifrada, representada simbolicamente. Caberigeterhumana, como um programa de
computador, processar simbolicamente (atravésndeods) essas informacdes e transforma-
las nas que sairiam da mente (output) e fundameasaatdes necessarias no meio externo.
Para isso € preciso que o sujeito reaja a esseanandeja, que ele interaja intencionalmente

representando adequadamente a realidade que o, qmca ter um comportamento
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considerado adequado pelo ambiente em que se,ins&seentre o circuito input — programa

— output, ha o feedback que é o:

processo através do qual um sistema programadapagi determinado estado ou
meta recebe, como parte do seu input, informachre so resultado de sua propria
acdo ou estado, gerando com base na informacéde igss, a correcao necessaria
na execucdo da tarefa de modo a atingir sua metar @umano nao seria um mero
processador de informacdo, mas um processadorghiolno qual a propria
informac&o sobre o curso de suas operag8es voltarabro como novo input vindo
das sensacdes e sistemas proprioceptores, gerameoao de comportamento rumo
a realizacdo de metas. (CASTANON, G.A., 2006, p-180).
Apesar dessa circularidade operacional imprimip@cesso cognitivo uma conotacao
auto regulatéria, o problema da hipétese cognitivionsiste na dificuldade em provar a
materialidade do componente causal da representacsia capacidade preditiva de um
determinado comportamento. Como saida para essass®pos cognitivistas postulam a
dimensao simbdlica como sendo composta pelos eteméiricos e semanticos, embora este
altimo seja irredutivel ao primeiro. Para Varelggrograma cognitivista pode ser expresso da
seguinte forma:

[A cognicao] é o tratamento da informacdo: a malagio de simbolos a partir de
regras. [Funciona] por meio de qualquer dispositiute possa representar e
manipular elementos fisicos descontinuos: os simsb@ sistema interage apenas
com a forma dos simbolos (os seus atributos fisieggio com o seu sentido. [Seu
funcionamento € considerado adequado] quando osokis representam
adequadamente qualquer aspecto do mundo real,rataonénto da informacéo
propde uma solugéo eficaz para o problema submatidistema. (s/d., p.35-36).
Apesar da boa receptividade no campo das ciénogstivas e de seu forte poder de
penetracdo em outras areas do saber como a int@hgértificial e as neurociéncias, segundo
Varela, o cognitivismo apresenta trés falhas emcemgepcado do modelo de representagéo
computacional da mente: 12- o distanciamento diaggaiologicas da cognicdo, as quais
possibilitam, por exemplo, a adaptacdo a novos emes sem perder a competéncia; 22- a
resisténcia maior do cérebro, em termo de detedora32- a concepcdo de que o tratamento
simbdlico deva ser localizado ao invés de distdbufidem, p.45-46). Ancorado por essas
falhas, pela lacuna apresentada, o conexionisnge stdmo uma vertente das CTCs, que
mesmo ainda se apoiando no modelo computacionameate, no que concerne ao
funcionamento input-processamento-output, propdemodelo de cognicdo analogo ao das
redes neurais para explicar as fungdes cognitdasedes neurais sdo formadas a partir da

interacdo entre os neurdnios, através das sinagsagnstituindo em uma rede densamente
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conectada e complexa. E através dessa rede deadcomexral e da forga resultante da
repeticdo de suas conexdes sinapticas que o comdrgoi € construido:

para 0s conexionistas, o conhecimento [...] do routém como o processo do
conhecimento a partir de uma variedade de hab#éslatho sdo codificados no
cérebro na forma de simbolos fixos que ocupam ésgalesignados, mas como
elementos afinados distribuidos em diferentes méesdconectados entre si. A
transformac&o ndo ocorre em série como na teoriafolanacdo, mas em paralelo,
Oou seja, muitos processos ocorrem simultaneaméWH=THAN, F. M; et al;
p.986).
Com um funcionamento semelhante ao de um atrdd® os conceitos de sinapses
e neurbnios como similares ao de nés e redes, eximnsmo tem a cognicdo como um
processo que ocorre no cérebro a partir do armamsma do conhecimento nessas
interconexdes neurais e de sua associacdo consadrecimentos. Apesar de sua forte
penetracdo nos variados dominios da ciéncia ertedpoio dos investidores para o fomento
de suas pesquisas, 0 conexionismo nao adquiriureagzia de ser, atualmente, o referencial
anico das CTC. Com uma vertente oposta aos modelmgputacionais da cognicdo como
processamento da informacédo e como representatdédlgia, a biologia do conhecer ou a
teoria da autopoiesis, de Maturana, rejeita a quyéze da cognicdo como sendo uma
resultante da interpretacdo do sujeito de um mup@oja se apresenta ‘pronto’. Contrarios a
essa concepcao dualistica sujeito-mundo, sujeletabpara estes pesquisadores ha uma
semelhanca estrutural minima entre esses dois elesngue compde o0 sistema maior
chamado vida, semelhanca essa que € essencia gataevivéncia do primeiro e que nos
leva de volta as concepcdes sistémicas.

Segundo Capra (1996), com a teoria sistémicauodm € pensado como um todo
dindmico onde todos os elementos — vivos e madgsgnie os fendbmenos que o compde estao
inter-relacionados entre si e em uma relacao @edependéncia de tal modo que todos séo
complementos de uma mesma realidade, ou na letkasteup, sdo as duas faces da moeda.
Esse pensamento holistico, relacional, tem nascoriexdes entre os sistemas e entre 0s
niveis de cada sistema, a tessitura da rede qupdeoenrealca o todo como afirmou Werner
Heisenberg, um dos fundadores da teoria quantidamundo aparece assim como um
complicado tecido de eventos, no qual conexdesfeedtes tipos se alternam, se sobrepdem
ou se combinam e, por meio disso, determinam argxdo todo” (apud, CAPRA, 1996,
p.31).Ao considerar o0 sistema em contexto com seio ambiente, 0 pensamento sistémico

desloca a concepcdo dual organismo-meio para tédgeanto elementos de uma mesma
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realidade monadica. Dai resultando, em Ultima mtéé& que para este pensamento nao ha a
polaridade sujeito-objeto, mas sim rede de relagbes
Epistemologia essa que € compartilhada e ampliadMpturana e Varela a partir da

proposicao de deslocamento do modelo represenisteigeegundo o qual as informagdes do
mundo sdo pré-existente ao sujeito cabendo a eptesenta-lo em sua mente, vindo essa
representacéo a se constituir em seu conhecimengoi¢ao) sobre o mundo, para o modelo
autopoiético. De acordo com a autopoiesis 0 munchméebido enquanto um emaranhado de
rede que se constitui a partir dos entrelacameaittse este e o sujeito a medida que este vive
e constrdi o seu caminho com toda a imprevisildiédgue compde o caminhar. Isto significa
que durante este processo de construcdo de cordmoinambos — sujeito e mundo — vao
tecendo suas existéncias em uma dialética de oridgdinvencdo mutua e pelo viés de um
trabalho que Kastrup (2000) muito bem salientoussearelhante ao de um atrator cadtico no
sentido da fisica de llya Prigogine, ou seja, étrabalho que apresenta “condi¢des iniciais
instaveis (...) evolugbes diferentes, inventivapoe isto imprevisiveis (...) apresenta um
comportamento aleatério, incerto, errante”. (p.B&gundo a leitura de Kastrup (2009), nesse
movimento de devires, de errancias, esse sujeitsiderado em toda a sua totalidade
corporal, afetiva e fenomenoldgica, estabelece laoegmtos diretos — sem representacao -

com seu meio ambiente, inclusive ndo humano, aderd# um entrelacamento quantfco

“Neste momento, este [acoplamento estrutural] énidef ainda como interacdes

recorrentes e estaveis entre o organismo e o atabidpesar do vocabulario

empregado, a noc¢ao traz como novidade a consideideéais interagcdes como
perturbacdes reciprocas, cujo resultado sdo musl@steuturais matuas. (...) Seres
vivos e ambiente se definem como séries marcadadip@dmicas distintas, ambos
em deriva. Tais devires podem ser ditos aparaletmdgrivas, pois se cruzam e se
afetam mutuamente. S&o relativamente independept@bora causem efeitos
reciprocos.” (ibid., p.14).

Vindo esse movimento — que ela chama de co-engeedta - propiciar novas formas de

cognicao, de subjetivacdo e de invencdo de muRdomas essas que se encontram cada vez

*Entrelacamento quantico é um conceito da Fisicant@#d portanto, do universo do microcosmos. E o
entrelacamento de duas particulas quanticas, defque o que acontece com uma afeta imediatamentezg
nao importando se ambas estejam em extremos opostoda Galaxia
(http://www.inovacaotecnologica.com.br/noticias/om@tiphp?artigo=acao-fantasmagorica-distancia-mais-
rapida-luz&id=010130130402#.UzXBPfldV]Y Trazendo este conceito mais préximo ao nossmesemos a
seguinte explicacdo:“E um fendmeno que permitedpie ou mais objetos estejam de alguma forma ¢gialdis
gue um objeto ndo possa ser corretamente deseritajge a sua contra-parte seja mencionada — mesnosq
objetos possam estar espacialmente separaddutp://fu2re.wordpress.com/2009/06/01/entrelacament

quanticoj .
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mais em aceleradas transformacdes a partir doaoeplto sujeitdics, e demandam por uma
concepcgao de cognicéo capaz de instrumentaliaza asnpreensédo, o que nos leva a escolha
da teoria da autopoiesis como sendo a teoria daigdmg que ira embasar os estudos dessa

pesquisa.

1.2 Teoria autopoiesis

Fiel a concepcao de Maturana e Varela, que entemgenpara explicar o fenébmeno
do conhecer é preciso antes explicar aquele queecennesse caso, o ser humano, definimos
como ponto de partida seus estudos sobre o0 modo gsrsistemas vivos se auto-organizam,
a partir de suas relacdes constitutivas e interatentre si e com o meio. Para Capra (1996)
essa Vvisdo sistémica concebe o sistema vivo commodoselinamico e pautado por
probabilidade de interconexdes entre as partes, asnpropriedades resultantes dessas
interconexdes sO adquirindo significado dentro dotexto do todo mais amplo. Com a
incorporacédo da concepcao do modelo de rede dagegalma nova concepc¢ao de sistema

surgiu

A concepcao de sistemas vivos como redes forneeenava perspectiva sobre as
chamadas hierarquias da natureza. Desde que esassiivos, em todos os niveis,
sdo redes, devemos visualizar a teia da vida céstensas vivos (redes) interagindo
a maneira de rede com outros sistemas (redesin,(@85)

Mais do que ressaltar o interacioniSmo ou 0 COMBSINO, essa Proposi¢cao traz como
novo enfoque cientifico o pressuposto de que o m@ddse constitui para o ser vivo a partir
dessa regulacédo circular na qual o organismo afee s meio e 0 meio age sobre o
organismo, sendo ambos modificados continuamentgieoconfere a esta circularidade um
aspecto criativo. Com este enfoque estes pesquésadwio sO deslocam a concepcéo
representacionista de mundo para a fenomenolégicqual este se constréi a partir do
experienciar desses entrelacamentos corporificedeécio historicamente contextualizado
como deslocam, segundo Kastrup (2009), a primazidudlidade cartesiana para o que ela
designou como o “primado do meio”. Para esta awsta € o lugar da acéo, do trabalho de
conhecer que traz como efeito ndo sé a constitugdsujeito e objeto/mundo como também
a “criacao concreta das extremidades”; é um lugespectivado pela invencéo.

Mas para que estarcularidade criadorapossa se efetivar e junto com ela a invencgao

possa se corporificar, € preciso que este acoplanestrutural entre organismo-meio ocorra a
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partir de duas condi¢gbes essenciais: que as iBEsasejam recorrentes e que desencadeiem
“mudancas estruturais mutuas” (Maturana; Varela9519p.113). Assim temos como
acoplamento estruturab processo de interacdes recursivas entre 0s g@@s e 0 meio
ambiente nos quais ambos sdo afetados mutuament®ode que suas estruturas se
modificam continuamente, o que lhe confere um eagtolutivo, autopoiético. Isto significa
que sdo esses processos de interacOes, de acoplsnestruturais ontogénicos, que

configuram organismo e meio, conforme assinalarlipg2009)

Organismo e meio séo resultados, efeitos de uma peatessual, constituindo-se
reciprocamente e apresentando-se como fontes mdéupsrturbacdo. O meio ndo
preexiste como um espago ou continente onde o isrgarvai ter sua existéncia,
mas é constituido pelo organismo como um ambieateida. Por outro lado, a
estrutura do organismo resulta da historia de seoplamentos estruturais com
meios especificos. (p.14).

Para Varela, esse processo de autoproducdo quetecna a autopoiese e €
constitutivo de todo organismo vivo, transcende iologico na medida em que nos
constituimos enquanto sujeito que produz nas doldessas recorrentes interagdes
conhecimentos sobre si e 0 mundo. Tendo em mesetesfas interacdes ocorrem pelo viés
recursivo decircularidade criativa(que diz respeito as acdes do organismo sobrei@ ene
deste sobre o organismo) e que somos ao mesmo teragotor e produto, autbnomo e
dependente, tem-se que o0 conhecimento produzidm qgeito é fruto dessa correlacdo
interna, desse complexo paradoxo. Isto significa cpnhecemos ndo s6 com toda a nossa
estrutura biolégica, mas, também, com as interpdeta e atribuicbes de sentido acionadas
pelo nosso experienciar, pelo nosso estar-no-muXdalo essa concepcdo da cognicao
enquanto um processo ativo também a ser partikadapliada por Kastrup.

Para esta autora ao ter a cogni¢cdo enquanto unsagagdnao pde em relacdo um
sujeito e um objeto como duas realidades pré-etetemas os configura numa dialética que
tem a acdo e o conhecimento como as duas facesedmanprocesso que responde pela
continua invencédo de si e do mundo, a mesma dptacesso cognitivo com uma economia.
Para entendermos essa concepc¢ao econdmica € precmno ela - recorrer a concepgao
deleuziana sobre os mecanismos da ac¢ao signida eiccularidade criadora.

Segundo a mesma, Deleuze concebe o signo como Smai® que exerce sobre a
subjetividade uma acao direta, sem a mediacaoplasentacéo [...] [e com a] forca de uma
interrogacado que forca a pensar, de um problema&xjge solugéao” (Kastrup, 2000, p.6). Ou

seja, como um objeto estranho que vem de foracenge com violéncia no psiquismo
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coagindo-o para um trabalho cognitivo que o cofjge em pensamentos, o0 signo enguanto
um tipo de qualidade, de esséncia que existe wodeegualquer matéria, demanda por um
sentido, por um trabalho de decifracdo, de intéagé® que forca o movimento da
subjetividade a percorrer semioticas novas numupsscpautado pelos estranhamentos que
nos afetam.

Ao ter como vivéncia de estranhamento a acdo dweg das faculdades de
sensibilidade, memdria e imaginacdo, Kastrup dagaabiente e as experiéncias comuns da
vida cotidiana como situacfes capazes de provocessas vivéncias, de provocarem uma
ruptura no fluxo cognitivo com uma tenséo entralmes anterior e a experiéncia presente, e 0
alargamento da sensibilidade. Ou seja, a impodadei vivéncia de estranhamento no
processo cognitivo reside na instabilidade queipi@osuposto sabedo sujeito tirando-o
da ‘acomodacao’ e impelindo-o a criar — municiadm® alargamento de sua sensibilidade -
novas formas de co-engendramento de si e do mustdog, novas leituras, novos saberes
sobre essa construgcdo que se faz numa espiralestesdenominada por Deleuze como

circularidade criadora.
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2 O VIDEOGAME COMO ARENA EXPERIMENTAL COGNITIVA

2.10 jogo

Etimologicamente a palavra jogo advém do latiius ludere que significa jogo,
divertimento, brincar, representacdo cénica, eqeoilitar, de gladiadores, primaria, de ler e
escrever. Com tantos significados e aplicados em diferentggextos, no contexto dessa
pesquisa, a palavra jogo sera utilizada como sindrde brincar, de ludico. Jogar é uma
atividade natural do ser humano e tdo antiga quargmpria humanidade. Como atividade
humana, sua manifestacdo ocorre por um processétichaentre a experiéncia interna,
imaginativa e simbdlica do sujeito, e a dimensadasala atividade humana presente na
realidade que o cerca e que demanda por aprendgagscrito nesse espaco intermediario
entre as realidades subjetiva (psiquismo) e olgjétultura), o jogo ou o brincar requer uma
leitura dialogica entre esses dois planos do spargnciar. De acordo com essa proposicao,
neste breve preambulo a dialégica entre essepldwiss da realidade sera vista pelo viés dos
conceitos psicanaliticos de espaco e objeto transic de Winnicott, no que concerne a
realidade subjetiva, enquanto que a realidadeivajsera abordada pelo viés da concepcéo
de cultura ludica de Brougere.

Em seu percurso para compreender a constituic&@mdbumano, o desenvolvimento
afetivo e cognitivo é essencial para a psicanalish essa O6tica, Winnicott, pediatra e
psicanalista britanico filiado adiddleGroug’, em sua teoria da transicionalidade apresenta o
brincar enquanto um espaco de ilusdo que posailailéxperiéncia criativa do sujeito e sua
relacdo com a cultura. Para Winnicott, esse esgagluséo se inicia com o espaco potencial
entre o bebé e a mée, embora ndo se configure agpalidade interna do bebé e nem o do
seu mundo externo do qual faz parte a mae. E ueasidtermediaria, ilusoria, criada em dois
tempos. O primeiro tempo tem seu inicio com a addut suficientemente boa da méae as

necessidades do bebé, que em seu estagio de extnami@idade no qual ndo sabe o que é

6 Conforme o dicionario etimolégico online Origem dasPalavras. Disponivel em:

http://www.dicionarioetimologico.com.br/ludicA¢essado em: 08/01/16.

"0 MidleGroup(Grupo do Meio) surgiu durante os famosos embatiricos entre Anna Freud e Melanie Klein
na Sociedade Britanica de Psicanalise na déca@8 de século passado. Era formado pelos psicamligte

ndo concordavamcom a énfase no objeto da realidggena de Anna Freud e nem com a énfase no objeto
interno de Melanie Klein.
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dentro nem o que é fora, vivencia o seio (e junto ele outros objetos) oferecido a ele como
sendo uma cria¢do sua advinda de suas propriassigmges. Conforme nos diz Winnicott:

A adaptacdo da mae as necessidades do bebé, quditintemente boa, da a este
a ilusdo de que existe uma realidade externa qamegnte a sua propria
capacidade de criar. Em outras palavras, ocorresafmgeposicao entre o que a méae
proporciona e 0 que a crian¢a poderia concebeb1(1988, p.403).

E a essa situacdo, na qual o bebé vivencia ososbjpte lhe sdo oferecidos pelo
ambiente como sendo decorrentes de suas necessidadeque o mesmo tenha feito a acéo
de cria-los, que Winnicott nomeia como sendo a ateaxperiéncia de ilusdo.(1951/1988).
Nesse estadio de dependéncia absoluta e sem od@representar propriamente os objetos,
0 bebé vive subjetivamente nessa area de iluséaigdeténcia. E por meio dessa area que sua
relacdo dual com a mae é vivenciada como sendomeucidade. Nessa vivéncia, ndo ha o
experienciar do si-mesmo pelo bebé e nem ha releg@oobjetos. O objeto apresentado
nessa vivéncia subjetiva ndo pode ser simbologilerabutro, ele é o objeto Unico criado com
base no aqui e agora da necessidade do bebéoHeea se designou conabjeto subjetivo
Um objeto subjetivo é:

O produto de uma experiéncia de onipoténcia queifeeao bebé criar exatamente
0 que ja estava criado e colocado ali para serngracm por ele, situacdo que
envolve um dominio onipotente e magico dos objdfsta experiéncia é a base da
criatividade primaria do bebé. S6 mais tarde, entraowetapa, reconhecera
gradativamente o elemento ilusério, o qual lhe f@dnimaginar e brincar.
(ANFUSSO, A. et. al., 1997, p. 113).

7

Nesse caminhar que parte do que é subjetivamemeeloimlo rumo ao que é
objetivamente percebido, € preciso que essa magestémente boa propicie a saida do bebé
de sua onipoténcia. Para isso, € necessario qugral@aova gradualmente o descompasso
entre a demanda exigida pelo bebé e o atendimeittopor ela. Para que o bebé suporte o
seu afastamento e junto com ele esse processarggcio gradual e necessario de saida da
onipoténcia, € preciso que ocorra a entrada deewrsito elemento nessa relagdo dual. Esse
terceiro elemento € o objeto transicional. Parani¥ott esse objeto ndo € exatamente o
“ursinho da crianca pequena ou [0] primeiro uso qubebé da ao seu punho (polegar,
dedos)”. (1975a, p.15). Segundo o autor, o objetasicional €, ao mesmo tempo, criado e
encontrado, é a primeira possessdo com algo “rideeparadoxalmente, ainda eu. E o

simbolo de algum objeto subjetivo (a mae) dotadmadterialidade e criado pelo sujeito:

E verdade que a ponta do cobertor (ou 0 que quersegja) é simbodlica de algum
objeto parcial, tal como o seio. No entanto, o intgpde ndo é tanto seu valor
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simbdlico, mas sua realidade. O fato de ele nd® smio (ou mae), embora real, é
tdo importante quanto o fato de representar o(sei@ mae). (1975a, p. 19).

Essa experiéncia de ilusdo constitui 0 segundo dettapcriacdo do espaco potencial
do brincar e demarca o objeto transicional enquatdémento mediador imaginario criado
pelo bebé, para conservar em si a vivéncia subjely unidade e continuidade basicas
durante seu caminhar do modo subjetivo rumo ao nobgitivo de relagdo com a realidade.
Considerado como a raiz das relagdes com simbadosrigiem da criatividade primaria, do
brincar espontaneo e enquanto experiéncia de agi,n®nipulagdo constitui as primeiras
experiéncias da crianca em brincar e construir frgasias primitivas. Criado para ser essa
ponte imaginaria nesse primérdio do processo destitoigio de um eu, com O
amadurecimento do sujeito e de seu processo deolsriantfio, 0 objeto transicional vai
perdendo seu significado, a sua importancia, e/esiimento antes direcionado a ele passa a
ser difusamente investido no universo da cultura e2lagdo com os outros.

Do arcabouco de sua teoria da transicionalidadepartancia do espaco potencial
reside ndo s6 no fato deste remeter atoposintermediario entre as realidades interna e
externa (meio ambiente), mas sim, desse lugar decab da experimentacdo criativa, da
atividade do brincar e do compartilhamento da e&peia cultural, da vida cultural. Tendo a
cultura como o lugar em que vivemos, como “algo geetence ao fundo comum da
humanidade, para o qual individuos e grupos podertribuir, e do qual todos nés podemos
fruir, se tivermos um lugar para guardar o que etmamos” (WINNICOTT, 1975b, p. 138),
para Winnicott, o brincar, enquanto agao criatigda ao experienciara vivéncia do si-
mesmo e a construcdo e relacdo com objetos serntedhanatureza dos objetos transicionais,
€ um espaco de relacdo com o real e de criacaoltdeac

Para o filésofo Gilles Brougére, essa concepcéacofigjica do brincar como sendo
uma instancia subjetiva do sujeito, portanto, umsastucdo individual e isolada das
influéncias do social, corresponde a toda uma ast®Ipensamento que tem o brincar como
espaco de producdo e enriquecimento da culturaciiza a esta corrente de pensamento
reside no fato desta propor as construcdes sudgetintrapsiquicas do sujeito, como sendo a
Unica matriz da producgéo cultural de toda uma sade, desconsiderando a dimenséo social
humana que compde a cultura e o proprio brincara Bate filosofo, “brincar ndo é uma
dindmica interna do individuo, mas uma atividad@ad® de uma significacdo social precisa
que, como outras, necessita de aprendizagem”. [19p8. Como sujeito socio-histérico, a
relacdo da criangca com o mundo é mediada pelaraudtiseus objetos culturais, o que faz
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com que as concepcdes sobre o brincar possam diénemntes significacdes e construcoes, a
partir das inevitaveis variagbes historicas e caitu vivenciadas por toda a nossa
coletividade. E através desse complexo sistemantdgpietacdo e designacdo social que
compde a cultura, que as atividades humanas tesncswacteristicas essenciais elencadas e
significadas, o que propicia a constru¢cdo de unyindaio a ser reconhecido e partilhado
pelos atores sociais. E em funcéo desse imagicat@ivo que um ambiente € delimitado

para o que cada cultura designa como jogo ou brinca

brincar supde, de inicio, que no conjunto das ddies humanas, algumas sejam
repertoriadas e designadas como “brincar” a pdetium processo de designacéo e
de interpretacdo complexo. [...] Cada cultura, emmcfio de analogias que
estabelece, vai construir uma esfera delimitadan{deeira mais vaga que precisa)
aquilo que numa determinada cultura é designavebcjpgo. [...] [nesse sentido]
para que uma atividade seja um jogo é necessat#o eque seja tomada e
interpretada como tal pelos atores sociais em furisd imagem que tem dessa
atividade. (BROUGERE, G., 1998, s.p.).

Essa cultura preexistente que define o jogo e torpessivel, demanda da crianca que
esta aprenda as estruturas que compde 0 jogo @mtbsincar e transferir essa vivéncia
carregada de simbolismo e aprendizagens para otriextos, no seu brincar sozinha ou
com outras pessoas. Segundo Brougere, a aprendizdgsesas estruturas consiste no
reconhecimento de certas caracteristicas esseacidisincar com aspecto ficticio do faz-
de-conta; o aspecto da decisédo, no sentido deamglos precisam estar de acordo para que o
brincar continue; o conhecimento das regras e femeaorganizacao do jogo; a compreensao de
seu carater pueril, “é de brincadeira”; e o cardéeincerteza para que o brincar se desenvolva em
aberto e com possibilidades variadas. Como regeltdaessa construcdo social e produto das
interacdes sociais iniciadas desde a prototipieegde mae-bebé, essa aprendizagem do brincar
ocorre antes da crianga ser capaz de um pensaxivefl ela advém das recorrentes vivéncias de
ressignificacio — pelo viés do faz-de-conta — déidade imediata de sua vida quotidiana. E um
aprender brincando, € um aprender da ordem daiérpigr, ndo é conceitual. O que nos leva a
ressaltar o carater difuso, indefinido, da cultlirdica, que enquanto elemento significante
individual e coletivo tem o seu processo de cogétcorrendo através do duplo movimento de
dentro para fora (Interno) e de fora para dentxte(ro).

Apés o entremado de base construido a partir dogdidentre essas duas teorias e suas

respectivas leituras acerca da perspectiva do @mgam brincar enquanto interface entre as
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realidades interna e externa, entre o individual@letivo, buscaremos definir ou conceituar o
jogo e sua dinamica a partir dos estudos pioneiedduizinga® (2000).

Como fendbmeno cuja realidade se faz presente @ Ida historia da humanidade e
em diferentes culturas, o jogo e o0 jogar sO seatam efetivamente um campo de
conhecimento no meio cientifico a partir da virddaséculo vinte. Como efeito inicial dessa
apropriagdo pela ciéncia, suas inuUmeras caradtaegst tipos de jogos elencaram um
repertério vasto de definicbes e enfoques por eliiess escolas de pensamento. Mas é com o
pioneiro Huizinga que a énfase na experiéncia [igica do jogar e na concepcdo do jogo
enquanto elemento fomentador de desenvolvimentonbecimento adquire o estatuto de
objeto de estudo. Para esse fil6sofo, o ser hunéamssencialmente ludico. Desde o seu
nascimento as atividades ludicas permeiam a sug Mtb significa que o jogo e o brincar
compdem naturalmente suas praticas e atitudesiarwgl mesmo sendo constituidos de
situacOes e elementos imaginarios. Como sustenfag@oo transitar do sujeito na fronteira
entre esses dois mundos, o da imaginacao e farffasieio) e o do cotidiano (realidade),
Huizinga nos aponta como fator, o desempenho dagés significante e social do jogo.
Dotado com um elemento ndo material em sua pr@ssencia cujo funcionamento no
universo do humano se assemelha ao que Levy (2@08¢ia como virtualizaca9 o jogo,
enquanto forga propulsora que impulsiona o sugefiazer uma dobra de si, aciona no sujeito
tanto a sua capacidade imaginativa, o seu fantagpiEnto a sua busca por producdo de
sentidos. Em sua perspectiva socio-historica, esctsisticas que possibilitam ao jogo ter

esse funcionamento sao:

é livre [...], ndo é vida real [suscita a imagirg¢dodo jogo é capaz, a qualquer
momento, de absorver inteiramente o jogador. Ndmécaim contraste bem nitido
entre ele e a seriedade [...] todo jogo é deskgad® [...] [é isolado e limitado

dentro dos limites de] tempo e espaco. Possui uminte e sentido proprios [...] se
fixa imediatamente como fenémeno cultural. Ele ordem e é ordem. [A tensédo, a
incerteza, 0 acaso] desempenha no jogo um papetiabpente importante [...] [as

regras delimitam o campo imaginario do jogo, € ate@ue possibilita a passagem
de um mundo a outro]. (2009., p.12-14).

Em 1938 Johan Huizinga publicou o livro Homo LudeNessa obra ele ndo s6 analisa as inGmeras
caracteristicas fundamentais do jogo como tambénad= a sua importancia para o desenvolvimentmsdgan
civilizacéo.

“Esse conceito sera visto no topico mais adiantesellidade virtual.
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Para a compreensdo de sua fung@mificante,a partir das caracteristicas acima
listadas, é preciso ter o jogo enquanto um fenbnwapaz de propiciar, pelo prazer e
ludicidade, um espaco objetivamente subjetivadcemethante ao espaco potencial de
Winnicott - através do qual o humano pode simbolipar meio de um fantasiar
contingenciado ao maximo pelo real (dai a importagas regras que criam a ordem), a
realidade acerca de si e do mundo que o cerca.eNessaco criativo e de criacdo
(criatividade) o conhecimento produzido ndo setén@io universo singular do sujeito, ele
pode transcendé-lo e ser referenciado ao univeasculiura e do conhecimento cientifico,
partindo do principio de que engquanto objeto calter produtor de cultura o jogo é em si
mesmo originario do imaginario coletivo de uma edade (como visto em Brougére) e como
integrante desta, estabelece relagbes sociocusltooan este coletivo. Na medida em que se
faz presente, a partir de seu elemento ludicoataslades culturais de praticas e ordenacdes
sociais estritamente estabelecidas e pautadagg@srcomo a linguagem, o mito e o culto,
por exemplo, 0 jogo, assim como essas praticasjdna como elemento de socializacéo e
producdo de cultura ao possibilitar ao sujeito —srma relacdo com o0 outro — ensaiar as
praticas sociais que propiciam o0 senso de pert@mtora um grupo, a uma comunidade, bem
como a producdo de objetos culturais que possibilita ressignificacdo dos anseios,

projecoes e expressoes da sociedade.

2.2Videogame: o jogo computacional

Da criagéo do primeiro game para computador (o &pacpara o PDP-1) em 1962 no
MIT?° até os dias atuais, passaram cinco décadas para qeio académico superasse a
avaliacao depreciativa de alguns tedricos, critcedirais e uma parcela da populacéo leiga
sobre 0os games, e reconhecesse 0s jogos compaiaatomo um complexo fendémeno social
e cultural, dotado de uma natureza hibrida reseltda interdisciplinaridade advinda das
vérias areas do saber que compde 0 seu process@ci&o, e da colaboracdo voluntaria de
usuarios de games para testarem e aprimorarenrs@sgebetas do jogo. Sao considerados
games 0s jogos construidos para suportes eletgdaicoomputacionais. Do seu precursor até
os dias atuais, hd uma diversidade de jogos ofmtaelo mercado, de modo que para
classifica-los € preciso considerar a natureza ales suportes. Atualmente temos trés

% |nformagao extraida do documentario VIDEO GAMES&ETMOVIE veiculado no Netflix.
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categorias: jogos para consoles com visualizagdonemtores, jogos para computador, e
jogos para arcades, que sdo grandes maquinasaisg(console-monitor) dispostas em
lugares publicos. Mas, os tracos fundamentais quE@cterizam se relacionam a tecnologia
que Ihe da suporte, mais especificamente a imensi@oatividade, espacialidade navegavel,
interface e co-autoria, que possibilita a constvugé narrativas abertas e dinamicas que
mudam a cada jogar. Para Santaella (apud, NESTERROR9), essas tecnologias e a
possibilidade que elas d&do ao jogador de ser ar-datsuas narrativas, possibilita-o se tornar
capaz de refletir sua propria rede cognitiva, deda com a coeréncia do desenho estrutural
moldado e da abertura do percurso a ser percqgradele mesmo.
No universo académico, Nesteriuk (2009) aponta lirdsas de estudos sobre o

videogame:

A primeira diz respeito aos estudos funcionalistay é, o estudo das causas,
consequéncias e dos efeitos dos jogos [...]. [Estlidsobre a natureza dos
videogames e suas influéncias no homem e na soeedantemporanea [...]. A
segunda linha representa os estudos técnico-tegfoosd — centrados no
desenvolvimento e na exploracdo da inteligéncidicéat, computacao grafica,
programacédo e das demais ciéncias técnicas e caonmais. O videogame acaba
funcionando como uma espécie de laboratério de smbmguagens e tecnologias
[...]- As tecnologias digitais de ponta possibifitainda o favorecimento da criacdo
de ambientes de agenciamentos mais elaboraddgafatd a utilizacdo da imersao
e da interatividade enquanto ferramentas comuminads [...]. A terceira tendéncia,
a dos estudos formalistas, que aborda questdeemtde a linguagem, a estética, a
retorica do meio e que procura investigar as forexgsessivas e potencialidades
intrinsecas do videogame (idem, p.23;24;25).

De acordo com essa classificacéo, este estudeeeina primeira linha de pesquisa,

ou seja, dos estudos funcionalistas sobre a natuaszcausas, consequéncias e dos efeitos do

videogame sobre o homem e a sociedade contemporanea

2.2.1 Arealidade Virtual (RV)

O entrelagamento entre objetos de conhecimentejtasije interacdes sociais, que
Levy (2008, 15.ed.) chama de agenciamentos soniot; constituem um fundo, um ndé
molar a partir do qual dispositivos informacionaitoda uma coletividade se constroem e se
transformam. Esse processo de hominizacdo ocageindo o autor, devido ao fato do
conhecimento produzido por essa interatividade sgioreferenciado a uma pessoa nem a
experiéncias imediatas e poder se deslocar no@spapo. E um conhecimento que langado

a exterioridade, transforma-a e é transformadcepta, instaurando um processo crescente e
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continuo de complexificacdo que sempre abarca neecimentos precedentes nos atuais.
Tendo a concepc¢ao do virtual enquantoa forga propulsora que impele para Levy e o0s

escolasticos, o virtual:

é 0 que existe em poténcia e ndo em ato [...].rBoam complexo problematico,
0 n6 de tendéncias ou de forgas que acompanha utmacé®, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualqupreechama um processo
de resolucao. (2009, 9. ed., p.15-16).

Essa forca que propulsiona, que coloca em movimehtmmem e aciona seu processo
criativo ndo se concretiza externamente ja qué @lieocessual, 0 que vemos como realidade
objetivada sé@o os efeitos da virtualizacdo. Masaesse processo € circular, essa realidade
objetivada é interiorizada como elementos a commpooeprocesso de virtualizacdo numa
dobra incessante, dai Levy demarcar a nao-preqelesterritorializacéo), a passagem do
interior ao exterior e vice-versa (efeito Moebiesa colocacdo em comum (heterogénese),
como caracteristicas da virtualizacdo. E como egdi@ maior — ou pelo menos com maior
énfase - desse processo de virtualizacdo temosalalage virtual e alguns de seus
desdobramentos que as novas tecnologias infornasi@de comunicacadNTIC9 vém
propiciando.

Em sua tese de mestrado sobre o usagiaaljem VRML (Virtual Reality Modeling

Languagey', Sampaio-Ralha (2003) apresenta algumas condeitgées de realidade virtual:

O termo ‘Realidade Virtual' (RV) foi inicialmenteunhado por JaronLanier,
fundador do Grupo de Pesquisa VPL (1989) e origirate se referia somente a
‘Realidade Virtual Imersiva’ [que requer o uso aenblogias como capacetes
(Head-Mounted Display - HMD), luvas de ‘entradaat@ gloves input) e audio.
Mas € Jerry Isdale, um dos primeiros pesquisadited’V, que restringe] a RV aos
sistemas mediados por computadores. (p.25)

[...] De uma forma genérica, RV vem sendo definictano sendo uma forma de
interface do usuario com o computador; segundoaa @giusuarios podem realizar
imersdo (sensacdo de estar dentro do ambienteggaegdio e interagdo em um
ambiente tridimensional gerado por computadorjzatido canais multisensoriais
em tempo-real e com possiveis aplicagbes na maiasaireas do conhecimento
(sendo em todas), atualmente contando com um griawestimento das industrias
na producdo de hardware, software e dispositiventtada/saida especiais. (p.26)

[...] Em sintese, a RV atua como um "espelho" ddidade fisica, onde individuo
existe em trés dimensdes, tem a sensacao do tevape a capacidade de interagir
com o mundo ao seu redor. (p.28).

2! Linguagem de modelagem em realidade virtual.
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Segundo a autora, atualmente ha dois tipos priscig@ RV: a imersiva e a nao-
imersiva. Enquanto a RV imersiva requer o uso dedegias especificas como os 6culos
BOOM (Binocular Omni-Orientation Monitor), os caetes de visualizacdo (HDM) e salas
com projecbes das visbes nas paredes, teto e gasohamadas CAVE (Cave Automatic
Virtual Environment); a RV ndo-imersiva ocorre aés da navegacao controlada pelo mouse
através de um ambiente tridimensional em um mogit@fico. Embora a RV imersiva venha
evoluindo consideravelmente, o uso da RV nao-imarsem se difundido bastante tanto pela
integracdo com a Web, que a mesma propicia atdwasso da linguagem VRML ou de
outras tecnologias proprietarias semelhantes (tesda o aspecto econdmico), quanto pela

facilidade de uso propiciada pela interface e atiedade.

2.2.2 Ainterface

Para se construir sentidos sobre a complexidadelagéo entre o sujeito, o virtual e
as novagics, bem como poder acompanhar tanto a aceleracamu@ancas tecnologicas da
informatica quanto o surgimento de uma profuséasigigos na semiosfera, é preciso o aporte
de diferentes campos do saber. Sob essa 6ticassalva de Levy (2008, 15%ed.) de que nao
devemos condicionar o virtual, a virtualizacdo,nterface ou o hipertexto as tecnologias
contemporaneas da informatica, o conceito de aderfaqui serd visto mais na sua funcao
mediatica entre diferentes espacos, ou seja, naapacidade em possibilitar a ‘passagem’
(circulacdo/navegacdao) dos interatores entre alguesidades.

De acordo com o dicionério multimidia Aurélio doc8® XXI (apud, VELASCO E

CRUZ, p.3-4) o termo interface possui as seguidédinicoes:

(S. f.) 1. Dispositivo fisico ou l6gico que faz daptacdo entre dois sistemas. 2.
Conjunto de elementos comuns entre duas ou ma&s ae conhecimento, de

interesse, etc. 3. Comun. Meio que promove a coragab ou interacdo entre dois
ou mais grupos. 4. Ecol. Area de fronteira entgpdess adjacentes, e que constitui
ponto em que interagem sistemas independentes \d@sas grupos. 5. Fis.

Superficie que separa duas fases de um sisterh#oln. Interconexdo entre dois

equipamentos que possuem diferentes funcbes e &mesen poderiam conectar
diretamente, como, p. ex., 0 modem.

J& em Levy o termo tem como proposi¢ao

A nogéo de interface remete a operacdes de traddedestabelecimento de contato
entre meios heterogéneos. Lembra ao mesmo tempm@nicacdo (ou o transporte)
e o0s processos transformadores necessarios assud®sransmissdo. A interface
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mantém juntas as duas dimensdes do devir: 0 mowmera metamorfose. E a
operadora da passagem”. (2008, p.176).
A histéria do computador pessoal comeca na metaddédada de setenta numa
atmosfera marcada pela contestacdo e experimentagdoteristica de um movimento de
“contracultura”. Sua transformacdo de uma maquigala e restritiva para uma maquina

conversacional foi, segundo Levy:

progressivamente, interface por interface, uma danmracobrindo a outra, cada
elemento suplementar dando um sentido novo aosogpeecediam, permitindo
conexfes com outras redes cada vez mais extensasjuzindo pouco a pouco
agenciamentos inéditos de significacdo e uso, sdgub proprio processo de
construcao de um hipertexto. (2008, p.45).

Da interface mais simples - o modem, que possbiabs computadores se
comunicarem atraves da rede telefonica — a conoegigal de rede de interfaces sucessivas,
0 computador vem se tornando num dispositivo t&giod capaz de propiciar ao seu usuario
a passagem para diferentes mundos informaciondéssemulacdo, como podemos perceber
com a linguagenVRML. Segundo Sampaio-Ralha (2003),V&ML é uma linguagem de
construcdo na web de objetos, ambientes inteildades e mundos virtuais multi-usuarios
em 3D mais proximos da realidade material e semigaede redes de alta velocidade, que
permite a manipulacédo dos objetos e a interagcdamoglos simulados. Diferentemente de
outras linguagens de construgdo, ndo requer doriassanhecimentos especificos de
informatica e nem o0 uso de maquinas e browserwaaddt usado para navegar na Internet)
especificos, além de seu uso ser totalmente graguite facil acesso. Outras caracteristicas

positivas da linguagem listadas pela autora sao:

[O VRML] é capaz de representar objetos 3D estgdtieodinamicos e objetos
multimidia com hiperlinks para outras midias tammo texto, sons, filmes e
imagens; fornece a habilidade de adicionar noyaosstide objetos ndo definidos
explicitamente em VRML; possibilita implementacdn ema grande variedade de
sistemas e permite o desenvolvimento de programaspgpssam criar e editar
arquivos no formato VRML. Essas caracteristicasnastas ao fato de ter sido
desenvolvida para este meio (WEB) e de “rodar” erdquer computador (a partir
de 386), tendo ou ndo acesso a Internet (tambédu™rtmcalmente) e browser
(Internet Explorer ou Netscape Navigator, com ptugistalado), fazem da VRML
a linguagem adequada a RV ndo-imersiva para angtteSem nenhum custo,
qualquer pessoa pode fazer seu ambiente virtuaix@-tb disponivel para livre
acesso (ou acesso restrito, se preferir) na r@d63( p.44-45).
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Como podemos perceber essa interface sensoriassibpitar a transmissédo de sons
e imagens em 3D e propiciar a criacdo de ambievittsais e seus avataréspara a
circulacdo e atuacdo de usuarios mediante técdieagda artificial, acaba por funcionar
como ponte, como elo a fomentar uma intensa relegé@ o fisico e o digital calcada na
interatividade. Ou, na linguagem de Levy, essafete mantém juntas as duas dimensoées do
devir - 0 movimento e a metamorfose — e fundamanta ecologia cognitiva pautada pela

simulacao e socializagao.

2.2.3 A interatividade

Dentre os teoricos e estudiosos ties; dois aprofundaram os estudos sobre a tematica
da interatividade, a saber: Pierre Levy e MarceaSiEnquanto Levy abordou a questéao pelo
viées de seu conceito de ‘“inteligéncia coletiva’|lv&i analisou-a pela diade teorias
comunicacionais — processo educacional. Vejamas@opicao de cada um.

Em sua construcdo do conceito de inteligéncia igaletevy (2009, 9.ed.) parte de
duas concepcdes para embasar sua conceitualizagimsujeito coletivoe o damaquina
darwiniana®®. Enquanto para ele o sujeito coletivo deva ser rf@smo tempo mudltiplo,
heterogéneo, distribuido, cooperativo/competitivijue esteja constantemente engajado num
processo auto-organizador ou autopoiético” (200902); a maquina darwiniana deve
apresentar “uma capacidade de aprendizagem n@addiou [...] de autocriacdo continua [e
acrescenta que ela] € ainda mais inteligente sgdina “fractalmente”, em varias escalas ou
niveis de criagcdo encaixados” (2009, p.102-103ktrimentalizado com essas duas

conceitualizagdes, Levy propde como inteligénciato@:

a objetivacdo parcial do mundo virtual de signifides entregue a partilha e a
reinterpretacdo dos participantes nos dispositisomunicacao todos-todos. Essa
objetivacdo dindmica de um contexto coletivo é uperador de inteligéncia
coletiva. (2009, p.114).

Mas para que essa inteligéncia funcione enquanébivag € preciso se ter um objeto
catalisador que deva subtrair-se a apropriagéitoiat, a exclusividade ou a exclusdo. Como
para o autor os sistemas capazes de aprendizagedirigida e seus ambientes podem ser

“Avatar: termo sanscrito que remete a nocao de @idade que desce a terra em forma encarnada.
8 A maquina darwiniana se refere & abordagem daaménila evolucéo das espécies. Para Levy esseaistem
melhor encontrado para a definicdo de um “espidtohpativel com um sujeito coletivo.
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simulados pelos computadores e suas tecnologi@gisigestes sao tidos como “redes de
interfaces abertas a novas conexdes, imprevisigee podem transformar radicalmente seu
significado e uso” (2008, 15.ed., p.102). Essa #ointerativa de explorar esses modelos
digitais, de efetuar as infinitas possibilidades sitaulacdo que propiciam, transforma o
conhecimento por simulagdo “nhum dos novos géneeosatber que a ecologia cognitiva
informatizada transporta” (2008, p.121). Dai Levgger o ciberespaco — a arena por
exceléncia da interacdo e da simulacdo - comoimaldos grandes surgimentos de objetos
indutores de inteligéncia coletiva; e propor asitgas comunicacionais como libertarias da
inteligéncia coletiva por possibilitar a comunicagitre diferentes interlocutores a partir da
disposicdo de uma comunicacao todos-todos que reeteaza pela disponibilizacdo de

mensagens e obras abertas a manipulacdes e moikfscao molde de um hipertexto.

Mas € com Silva e seus estudos sobre as teoriasntmauionais e 0 processo
educacional, que o conceito de interatividadetérimsamente analisado em si e em dialégica
com o conceito de interacdo. Segundo este auneeito de interatividade € um conceito
recente e mais voltado para a area da inform&iggju por volta da virada da década de 70
para a de 80 a partir da criacdo de interfaces awmig (hipertextuais) que dotaram o
computador com uma caracteristica mais conversaci®ara Silva, a escolha pelo termo
interatividade - uma transmutacgéo do termo interagfiode ser um possivel desdobramento
da luta dos informatas dos anos 60 por uma comgémchidirecional ao invés da massiva
unidirecionalidade, o que fundamentaria a énfada gara a interatividade como sendo o que
“esta na disposicdo ou predisposicdo para maisagéie, para uma hiper-interacdo, para
bidirecionalidade (fusdo emisséo-recepc¢ao), patepacao e intervencao” (1998).

Recorrendo a Derrick Kerckhove e Julio Plaza, quatdm da interatividade [...]
como sistemas eletrénicos que transmutam as foweasriacdo, geracao, transmissao,
conservacao e percepcao de imagens” (ibid). Sikstaca os aspectos da participacao,
bidirecionalidade e potencialidade-permutabilidadeno essenciais para a compreensdo do
que seja interatividade. Enquanto a participacdasi@rio no funcionamento de um sistema
OuU equipamento é a expressao mais visivel, conalatanteratividade por remeter a uma

producao conjunta da emissao e recepc¢ao; a biniraalade diz respeito ao:

“modo como a comunicacao € arquitetada dentro do deecomunicacéo, tendo em
vista os dois polos da comunicacdo que sdo o eméssp receptor. Ou seja, 0
funcionamento do meio de comunicagdo deve ser batwea partir do principio

que diz: sO existe comunicagcdo a partir do momemoque ndo ha mais nem
emissor nem receptor e, a partir do momento que éogssor € potencialmente um
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receptor e todo receptor € potencialmente um emi$¥artanto, comunicagédo é
bidirecionalidade entre os polos emissor e recemorseja, comunicacdo é troca
entre codificador e decodificador sendo que cadacodifica e decodifica ao

mesmo tempo”. (1998).

Quanto ao aspecto da potencialidade-permutabilideste “supde multiplicidade e
pluralidade como espaco aberto para conexdes possialeatérias” (1998), ou seja, ao ser o
computador dotado com tecnologia que o possibditmazenar grande quantidade de
informacBes ndo sequenciais, o usuario tem ampkxdiade para fazer aleatoriamente

multiplas conexdes ou combinacdes. Segundo Silva

Diante desse equipamento € 0 usuario quem dedigde @ai acontecer no monitor.
Ele tem diante de si uma tecnologia capaz de pmoduma narrativa também
potencial e permutativa, uma tecnologia capaz delyair narrativas possiveis.
Dependendo do que ele fizer acontecer, novos eventacombinacdes podem ser
desencadeados. Entao ele mesmo nao sabe o quentEcer. Depende da conexao
que fizer a cada momento. (1998).

Mas o ato de interagir ndo € restrito as tecnosodigitais e/ou comunicacionais. O
processo de interacdo também se faz presente ndonuannatureza e na natureza humana.
Partindo da premissa de que nenhuma acdo humasaciall existe separada da interacdo, a
interatividade emerge no social engendrada pelas tecnoldgicas e sécio-historicas, onde
cada uma a seu termo e a seu tempo impregna aaémeld social e transforma esse social
tecnolégico numa sociedade em rede. Dessa tramtgratividade resulta como um desafio
gue ha algumas décadas ainda persiste principamastinstituicbes que ainda sédo pautadas
pela logica da distribuicAo em massa, como a espotaexemplo. Ao pautar seu sistema de
ensino tanto pela concepcédo de estruturacdo delmmue forma linear, numa dire¢do Unica
e na maioria das vezes distante da realidade deadanos, quanto pela utilizacdo do modelo
pedagogico de transmissdo massiva e unidireciorakahhecimentos que “amarra” o
professor arraigado a sua prética de falar-diédorcando-a, a escola tende ndo so6 a perpetuar
a pedagogia da transmissao como também tende etatezifaléncia do ideal iluminista que a
constituiu - e com o qual busca se orientar atdias de hoje - que € o da educacéo para
todos. Nesse ponto Silva nos chama a atencéo pita de que interatividade nédo € so a
“percepcdo de que o conhecimento ndo estd maisaderma emissao” (acessado em 2009),
mas também, é a possibilidade do aluno intervicomtetdo apresentado pelo professor —
seja na sua manipulacdo, seja na sua escolha -0 sendutor de uma aprendizagem
colaborativa e coletiva. O que supde, segundo Buwgn& Passarelli (apud SILVA, 2009)

que o professor seja capaz de “modelar os domitddosonhecimento como ‘espacos
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conceituais’, onde os alunos podem construir setfrips mapas e conduzir suas
exploracgdes, considerando os conteudos como perparntida”’. O que leva Silva a destacar a

necessidade deste profissional redimensionar atgoda (op.cit.):

ndo mais a prevaléncia do falar-ditar, da l6gicdidaibuicdo, mas a perspectiva da
proposicdo complexa do conhecimento a participagica dos alunos que ja
aprenderam com pystickdo video game e hoje aprendem commouse Enfim, a
responsabilidade de disseminar um outro modo deapeento, de inventar uma
nova sala de aula, presencial e a distancia, aiaducar em nosso tempo.

2.2.4 Imersao

“A experiéncia de ser transportado para um lugamgmosamente simulado é
prazerosa em si mesma, independentemente do cordafdntasia. Referimo-nos a
essa experiéncia como imersdo. “Imersdo” é um temmetaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscale uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo quemoist num mergulho no
oceano Ou huma piscina: a sensacdo de estarmotvidogopor uma realidade
completamente estranha, tao diferente quanto aéguar, que se apodera de toda a
nossa atencédo, de todo o nosso sistema sensar&hr@s de sair de nosso mundo
familiar, do sentido de vigilancia, que advém d&amsos neste lugar novo e do
deleite que é aprendermos a nos movimentar deelm”dMURRAY, 2003, p.
101)

Partindo dessa conceitualizacdo, iniciamos ess&otopom o0 mais famoso e
emblematico conceito ficcional imersivoholodeckO holodecké um conceito tecnoldgico
ficcional criado para a série Jornada nas EstfelesGene Roddenberry. Segundo o’3ile
seus aficcionados fas, a primeira vez que aparpaefianquia foi na série animada TAS
(1974) no episodio “The Practical Joker” emboratedha ganhado destaque a partir do
episodio piloto da série televisiva Star Trek: Tiext Generation (1988). Na franquia, 0
termo holodeckse refere ao local onde sdo projetadas elaboradagacdes em imagens
hologréaficas que podem se tornar tangiveis a pdaticombinacéo — feita pelo computador -
da holografia com “campos de for¢a” magnéticos tgaesformam energia em matéria a ser

manuseada nesse espaco. Sua formacao consisteibomegro vazio coberto por uma grade

24 Segundo Janet H. Murray “a série original foiaoem 1966 e teve a duracdo de trés temporadas e 79
episodios. Em 1997, a franquia incluia sete filppagm cinema e trés novas séries televisivas — darnas
Estrelas: A Nova Geracéo ( [...] que estreou no# Elth 1988); Jornada nas Estrelas: A Nova Missaq( [.
estreou em 1993) e Jornada nas Estrelas: Voyagéreou em 1995).

Bvww.ussventure.eng.br/LCARS-Terminal_net_arquivosghs/080229.htm
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de linhas brancas onde cada quadrado dessa paskdgafica contém informagfes sobre
toda a imagem em 3D a ser projetada. Criado pardema saude fisica e psicologica da
tripulacdo e atualizar suas competéncias labotagwés de treinamentos durante os vOos
interestelares, essa forma de entretenimento pldaséd cada tripulante criar e atuar em sua
prépria holonovela experimentando os estimulosaigsusonoros e tateis de seu mundo
ilusério que apesar de poder ser “parado, inicedesligado a vontade [...] se parece e se
comporta como o mundo real” (MURRAY, J.H., 2008(). Na série essa similaridade entre
as holonovelas e o mundo real se deve tanto agyatode imersao e interacao propiciado
pela fantastica maquinaria do holodeck, quantatmde que ao assumir a fungéo autoral de
uma holonovela cada tripulante a constroi a pairsuas moc¢des subjetivas dai termos
enredos ambientados na ficcdo goética como o dat&aaneway, em filmesoircomo o do
Capitdo Jean-Luc Picard, nas aventuras de Sherdobkes como o do Comandante Data e
nas de James Bond como o do Dr. Julian Bashir.

Mesmo considerando que muito provavelmente nossendelvimento tecnoldgico
nao chegara ao nivel dos hologramas tridimensiqragveis do universo de Jornada nas
Estrelas, certamente podemos ter o ambiente daptalomputador como utmolodeckque
nos possibilita simular — de forma individual odatmrativa - realidades intrasubjetivas e
objetivas de acordo com a concepc¢do de que a vig@aad composi¢cdo de possibilidades
(realidades) paralelas. Mas para isso € precigonse Murray, ter o0 computador como algo
além de um equipamento multimidia, € preciso slmo um poderoso equipamento que nos
possibilita experimentar, simular a complexidadendssa realidade perceptivel ou ndo a
partir de suas funcdes de interface e interacao.

Como vimos anteriormente, a interface tem como&angediar (operar) a passagem
dos interatores entre diferentes realidades, nigsedtemente da famosala de transporte
dessa série que desmaterializa os tripulantes & enanaterializa-os novamente em locais
cujas coordenadas determinadas podem ser de quélgae do espago, a passagem ou O
‘transporte’ que aqui se faz aluséo se refere asiéwwena variedade de mundos informacionais
cujo potencial criativo e autoral pode ser expressoiqueza de detalhes a ser oferecido para
infinitas e encantadoras representacfes (simuldgidesovelas) do que pensamos sobre o
mundo em que vivemos. Mas, para que esse dfeltmleckpossa se transformar numa rede
de sentidos é preciso que o0 sujeito ndo sO sefr @ se mover nos espagos navegaveis do
ambiente digital, como também de nele interagiradmente e com 0s objetos representados.

O que nos leva a considerarmos duas realidadéstasstmas interdependentes: a presenca de
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si e a presenca do outro no mundo virtual. Readisl@$sas que se apoiam no computador e a
convergéncia de midias que este agrega como objdpszes de potencializarem
grandemente aensacéo de presengaalcada na imersdo. Afinal se no seu inicio hisboo
computador se resumia a uma enorme e barulhentaimaade perfurar interminaveis papéis
com o codigo binario (0-1), atualmente sua interaipiédade nos permite ndo s6 ver com
impressionante realismo (com a digitalizacdo) o g@ie esta mais presente, como também
nos comunicarmos com guem nado esta proximo de audg, 0 uso de interfaces como
equipamentos (webcam e microfone) e programas (@stkoype) que possibilitam resgatar
toda a ambiéncia histérico-afetiva da comunicagab das, se na comunicagdo mediatizada
a sensacdo vivenciada é aatar na presenca dea realidade virtual a sensacdo que se
busca € a de sestar presente erfum lugar fisico diferente do que se realment&’est
(FERNANDES, J.C.S., [s.d.]).

Em seu estudo sobre presenca em midias Fernaddey (@lestaca que para o usuério
experienciar cestar presente ema realidade virtual é preciso que sua constregasidere
tanto os aspectos relativos a presenca de si goamntgativos a presenca do outro. Para isso
nomeia e analisa o ambiente fisico, a interaca@lsacenvolvimento e o significado como
elementos capazes de propiciarem a vivéncia subjda presenca de si, e 0 estranho como
elemento relativo a presenga do outro; demarcassim, o territdrio, o sensorio e o estranho
como elementos necessarios a imersdo. Para o smiver tecnologia midiatica e mais
especificamente o da realidade virtual, a importada territorialidade e da sensorialidade se
fundamenta na necessidade de propiciar a imers@éemvolvimento do sujeito com esse
mundo de natureza fantasistica de modo que o mpssgaacessare ensaiaras infinitas
possibilidades para a (re) elaboracéo de seus elespsiquicos e cognitivos, mas para que a
fantasia do sujeito possa ser ‘capturada’ pel@didade virtual € preciso que esta Ultima seja
dotada de significacéo, ou seja, com elementosieisseao universo do primeiro. Razéo pela
qual o ambiente virtual deva ser construido — sggufernandes (p.4-5) - com referéncias
espacio-temporais capazes de evocarem uma seitsaiEakenquanto um repertério de acées
possiveis com objetos virtuais representados cugkmente e dotados de significagdo, assim
como deva ser modelado pelos programadores — seddunaay (p.80-84) - para oferecer ao
usuario um roteiro com uma vasta gama de interapdssiveis inclusive a de reagir as
informacgdes que inserimos nele, o que Ihe conferaspecto participativo.

Como elemento apenas nomeado nos estudos sohdadealirtual enquanto “outro”,

0 estranho a que alude Fernandes remete menosauina) do que a uma vivéncia subjetiva
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de ambiguidade, de incerteza sobre o que é oupest&ir, que acaba por acionar um
movimento cognitivo e subjetivo de busca por cagéto de sentidos — reais ou fantasisticos.
Partindo das pesquisas neurologicas recentes sopagalisia do sono (que é um estado
alterado de sono), mais especificamente da copétateita pelo neurologista J.A.Che$he
de que na paralisia do sono € comum ocorreremnaig@es que incluem uma sensacgao

enddgena de presenca acrescida subjetivamente mteddos ameacadores geralmente

expressos pelgpresencade um intruso e seguindo com as postulacbes de Jentsch
apresentado por Freud - e do roboticista japonésaMeo Mori, as quais apontam para a
vivéncia do estranho como resultante da incerteama saber o ténue limite entre a
humanizagéo do autdmato e a automatizacdo do hyrRanandes ndo s6 se depara com a
tensdo, com a angustia acionada pela potenciatizalgfsa incerteza deflagrada pela
realidade virtual, como também com o recorrenteefeamento de sua natureza inanimada e
fantasistica a partir da retomada conceitual fpébp usuario. E esse movimento ciclico
similar a brincadeira infantil de esconde-escomtegual o usuario para viver a imersao e a
interacdo nesse mundo virtual precisa antes seardesgporariamente de seu juizo de valor
(desreconhecimento), para nessa vivéncia de eatrario contingenciado ao maximo pelo
real — dai as recorrentes retomadas conceituaigderpproduzir multiplos sentidos que
Fernandes aponta a ambigilidade (mostrar/escorgler jd € conhecido).

Como objeto tecnolégico desenvolvido por programesi@ modeladores de modo
que o estranho universo digital dos bits se transfanum lugar primorosamente simulado — e
prazeroso - para encenarmos nossas fantasiaguga$ide nossa realidade objetivada, seu
funcionamento demanda por uma vivéncia psicolégicarsiva similar as experiéncias
sustentaveis de faz-de-conta, ou seja, a vivérgiprdjecdo de nossos mais profundos e
inconscientes sentimentos em realidades e/ou sbfpte se encontram na fronteira entre a
subjetivacéo do objetivo e a objetivacdo do sulmeitDu dito na linguagem de Winnicott, € a
projecdo de nossos afetos inconscientes nos objedis através do pensamento magico e
onipotente caracteristico da mente infantil, queesesdo dotados com uma caracteristica
psicolégica ricamente ambigua, transicional, e amlos estrategicamente num espaco
(transicional) que se encontra no limiar do encartdo, da percepcdo de que “a coisa real é

aquela que n&o esta 1a” (apud, MURRAY, p. 103)s&edendmeno de projecdo nos objetos

% Cheyne, J. Allan, The Ominous Numinous: SenseddPe and Other Hallucinations. In: O Horla no
Holodeck: Imerséo e a Presenca do Outro. Fernadd€ssS.
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reais dotando-os de caracteristicas psicologicaBigams, transicionais, que acaba por
conferir a RV o duplo status de objeto e espagwiteonais.

2.30 MMO (Massive Multiplayer Online)

Antes de abordarmos os aspectos tecnolégicos qaetedzam um jogdMMO, é
preciso primeiro definir os conceitos de ciberespagle metaverso em funcdo de ser a arena
a partir do qual MO se constitui.A palavra ciberespaco foi criada por William Gibson
sua obra cyberpunk, Neuromancer (1984), para descrema grande rede digital de
informac&o que conecta toda a humanidadgua aceitacéo e apropriacdo pelos criadores e
usuarios de redes digitais foi muito rapida. Lesgy) sua teorizacdo sobre o ciberespaco
(2008;1999), parte da concepcao de Gibson de “rsuvde redes digitais” para definir o
ciberespaco como “o espaco de comunicacdo abel# ipgerconexdo mundial dos
computadores e das memorias dos computadores”,(u62). Mas o uso e disseminacdo das
tecnologias informacionais e comunicacionais naéasado social trouxe como efeito ndo so
o fendmeno da globalizacdo e a apropriacdo das@alelades do digital pelo capital, mas,
também, a emergéncia do processo comunicacionas petles digitais como sinénimo da
centralidade de hoje. O que leva Levy (2001) aizeprque, se antes tinhamos o centro
enquanto um lugar geogréfico ou virtual altameptgectado consigo mesmo e com o mundo,
e que detinha o controle das ligacbes da perifayia 0 seu meio, hoje a centralidade se
configura pelas interconexdes dos computadoresoeistade de producéo e transmissao dos
fluxos de informacdes. Nesse sentido onde h& unpetador que “canalize e entrelace um
grande numero de fluxos, [este] torna-se um cestieal” (idem, p.14).

Desse acoplamento estrutural entre o sujeitote®3do so as relagcdes humanas e a
tecnologia foram modificadas, todo o modo de vidasdjeito, seu modo de pensar e sentir
sofreu importantes modificacbes a partir do momemto que este migrou da “cultura do
calculo” para a “cultura da simulagdo”, do “opepmra nds” para o0 “operar em nos”
(PONTUSCHKA, M. N., 2012, p.18). Essa revolucao itdig expressa no aumento
significativo da presenca humana no ciberespacengiando uma vida online com outros
humanos, possibilitou a emergéncia de um outrogesga comunicacgéo, produtor de vida e
cultura: os metaversos. O conceito de metaversootegam na ficgéo literaria Snow Crash,

%" Conforme sinopse do livro. Disponivel elntip://www.editoraaleph.com.br/site/neuromancerlhtm
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escrita em 1992, por Neal StepherféoNo livro, ele é apresentado como sendo um urovers
paralelo, mas, para Pontuschka, com a evolu¢domltagoa o conceito atualmente se
apresenta estruturado em trés niveis, a saberufhdas virtuais, 2- protometaversos e 3-

metaversos plenos. Vejamos sua definicao:

Mundos virtuais: séo constituidos por ambientessimes e navegaveis, podendo
ser nos formato 2D ou 3D. O critério da afirmac&ods pela possibilidade da
afirmacao do espaco digital, no qual colabora tantpalidade grafico-visual [...],
como a estrutura da oferta de interacdo baseadaaréncia do proprio ambiente
proposto [...]. S&o eles que apresentam a propl@stan ambiente para receber o
sujeito, a navegacdo, a interacdo como agéncia terasformacdo. Eles nao
permitem o acesso a uma fisica do mundo real ogimaaa.

Protometaversos: somados as propriedades ontodégmma, oS protometaversos
se constituem em ambientes panoramicos ou na fdenaambientes tridimensionais
plenos que estabelecem uma relacdo direta e sibjedm o jogador. [...] Nos
protometaversos nds temos a entrada dos elememtiogetigéncia artificial, a qual
representa um dos elementos da autoria conceitesgipte neles; o jogador interage
com agentes inteligentes, objetos ou NB@eres programados] que |lhe colocam
problemas e interagem positivamente. Nesse semtidoganizagdo dema histéria
que é apresentada ao jogador € uma necessidadsdooela ser aberta, persistente
ou ndo. [...] Eles sdo sempre monousuarios.

Metaversos plenos: considerando todas as propesdadtoldégicas acima, 0s
metaversos plenos se estruturam a partir da plhdaide da participacao
multijogador. Comunicagdo, relacionamento com autrppgadores, mutua
influéncia, acao conjunta, dentro de um mundo deeeoce uma narrativa aberta (ou
nao), porém, sempre persistente é o elemento ddiade(idem, p.24-25)

Agora ja situados com essas conceituacdes, podeemsr com a definicdo do

metaversdVIMO, o qualtem nos experimentos digitais dos MUDs (Multi-UBemgeon3° o

seu marco inicial. O MUD é um jogo de RPG no qeal ‘smundo virtual” e todas as acoes
gue nele se desenvolvem sédo representados sonwmntexip. Derivado de um dos RPGs
mais famosos na época -bongeon and Dragon§ogo de tematica medieval e magica) - o
primeiro MUD foi criado no final dos anos setenta Roy Trubshaw e Richard Bartle, dois
alunos da Universidade de Essex/Inglaterra. Naoinistrito aos alunos da universidade e
alguns convidados, sua abertura aos usuarios neamtos se deu a partir de sua
acessibilidade via modem. Segundo Olivéfraeu funcionamento é “baseado em um
programa sincrénico, em rede, cuja comunicaca@sehkb acesso a um banco de dados. Essa

base de dados consiste na descricdo de textos gjusudrios acessam e interagem via

%8 Disponivel emhttp://www.editoraaleph.com.br/site/ficcao/snowstratml

29 Non-player characters.

%0 Também conhecido pMulti-User Dimensiorou Multi-User Domain.

%1 QOliveira, Hosana OMundos Virtuais Multiusuério: a construgéo de anmés no Active World2001. 111f.
Dissertacdo de Mestrado. Universidade de Camp8fas,
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interface textual”. (OLIVEIRA, H.C.; p.21-22). Mas s6 a partir da evolugdo da interface
grafica que o acesso dos jogos de interpretac@@menagem online passa a ser em massa e
para multiplos jogadores, caracterizando os atM&ADs. O MMO € um metaverso pleno,
persistente, ou seja, mesmo quando o jogador #btée @ mundo continua existindo e pode
sofrer alterac6es a partir das acdes de outrosigogs. Pode ser habitado por centenas e até
mesmo milhares de jogadores simultaneamente pelan@t. Caracteriza-se pela inexisténcia
de uma narrativa a ser seguida, seu ambiente nalegaformado por ilhas tematicas
dedicadas a algum assunto ou tema; em alguns gsymgyadores podem produzir objetos e

jogos utilizando programas em linguagens apropsiada
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizacdo da Pesquisa

Esta pesquisa teodrico-empirica exploratoria dégaribjetivou identificar os modos
de subjetivacdo presente no processo de constdazdonhecimento acionado com o uso do
videogame, através da observacdo participante deggrupo de usuarios de um jogo de
construcddVIMOs. Traz como método o0 uso da pesquisa qualitativacjehte. Por meio
desta metodologia, considerou explorar o fendmencognicao incorporada neste momento
de centralidade propiciada pelo acoplamento sujEiso Sem evitar sua complexidade e
entendendo essa relacéo de reciprocidade sujgiéteatomo ponto de centralidade produtora
de criatividade e de conhecimento, foi escolhidpgo de construcdo em mundo aberto
Minecraft como a arena no qual se efetivou a pesquisa deocaelp viés daretnografia

derivadae da observacao-participante.

3.2 Campo de pesquisa

Esta pesquisa se desenvolveu no ambiente imergsiviogh massivo multiusuario
online MMO) denominadoMinecraft. O MMOs Minecraftfoi criado por Markus Alexej
“Notch” Persson, fundador do Estudio Mojanga AB, 8609 e lancado oficialmente no
mercado em 2011. Em apenas trés anos no mercdthhgabatido o recorde de vendas de
jogo para PC, mas seu sucesso nao ficou restesteauniverso. Atualmente é encontrado
também em jogos como o Xbox 360 (Xbox Live Arcade)Xbox One, PlayStation3
(PlayStationStore), PlayStation4 e PlayStation ;Vit@s smartphones com dispositivos
Android, 10S e no Windows Phone 8.1; no Amazonfivee no Raspberry®i. Além das
versdes Minecraft Edu (plataforma educacional) eq@raft (modo quéntico em
desenvolvimento pelo Google). Minecraft faz parte d@ma “categoria de games da
contemporaneidade que se caracteriza pela jogatdichdo-linear e pela possibilidade de
exploracdo do ambiente do jogo sem uma finalidaglenarrativa tracada a priori” (DE

$Computador do tamanho de um cartéo de crédito@pada propiciar a aprendizagem sobre o funciontonen
de um computador — incluindo a programacao - e ndoletronico. Disponivel em
www.raspberrypi.orgkcessado em 31/03/15.
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SOUZA, J. P., 2013, p.72), o que o leva a ser ifleedo como um ‘mundo aberto’.
Apresenta-se ricamente diversificado em quatro dedes, a saber: Mundo Principal ou
Inicial (Over World), Submundo (Nether), O Fim (Hral) e o Vazio (Void).

O Mundo Principal € onde o jogador nasce, ele étitafdo por 61 biomas distintos
divididos em cinco categorias: neve, frio, médioglerantes, secos/quentes e neutros. Até a
versdo anterior a 1.8 o bioma é definido a padigdracdo aleatéria do mapa (terras), so a
partir desta ultima atualizacéo é que o jogadorderussibilidade de customizar o seu proprio
mundo, sendo que esta € a Unica dimensédo em dem seciclo dia/noite. Nesta dimenséo o
jogador pode vivenciar eventos da vida cotidianana@oplantar, colher, criar casa e
ferramentas necessarias a sua sobrevivéncia, ivelpara se defender dos Mobs (entidades
vivas que se movem no jogo e sdo afetadas peloeatebianto quanto os jogadores). Na
dimenséo paralela do Submundo s6 ha o breu, sewal#oconstituido por picos, penhascos,
cascalhos, lagos e oceanos de lava, para ent@yadgr precisa construir Portal para o
Nether A passagem para essa dimensao se torna obreggpia o jogador que deseja fazer
encantamentos de itens necessarios para sua S@n@si e conquistas, como as pocoes, as
estantes de pocdes e os olhos de Endermen (csidturaandides que se teletransportam e
gue sao muito fortes). Outra particularidade ddgteensao é que ela tem os seus proprios
Mobs como o Ghast (se parece com um fantasma), nabig®igman (porco zumbi), o
Blaze(que pega fogo), o Esqueleto Wither e o CubMdgma. Na dimensdo The End s6 ha
uma luz e algumas ilhas flutuantes, local de mardds Endermen e do Enderdragon (dragéo
gigante forte, poderoso, chefe dos Mobs e quegenesa). Para acessar essa dimensao, lutar
com o dragao e capturar seu ovo é preciso acharfon@@eza no subterraneo do Mundo
Principal e |14 acionar o portal para o The Enda $dmenséo Vazio fica abaixo do mundo,
nela s6 ha escuriddo nada mais. Embora neste espapossa voar - somente no modo
criativo - o jogador que cai nesta dimensao naodamo sobreviver.

No Minecraft ha um tutorial basico para os movimerihiciais do jogador no mundo,
mas a responsabilidade de criacdo de niveis (tsgn) fica a seu cargo, com isso o jogo €
muito mais sobre a experiéncia que o jogador esawiar para si. Ha trés modos de se jogar,
Creative, Survival e Hardcore, nos dois ultimosepsd jogar sozinho (modo single) ou em
modo multiusuario (modo multiplayer). O modo Creaté centrado na construcdo e tem
como recurso todo o tipo de blocos e objetos pgoayador criar 0 que quiser, nele ndo ha
limite de recursos, movimentacdo e nem ameacadldbs. No modo Survival é 0 jogo em
si com escolhas a serem feitas com tensédo e liberdaativa para explorar esse mundo e
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coletar recursos para sobreviver da fome, das p#ers da natureza e dos ataques dos
Mobs. O modo Hardcore é igual ao survival, s6 quando o jogador morre seu mundo
inteiro é eliminado e ele tem que recomecar tudoae. O sucesso desse jogo se deve a
criatividade que este requer do jogador. Com ungdeagie mistura elementos como biomas,
minerais, mapas e elementos quimicos, bruxas, ésagpo¢cfes magicas, monstros e
submundos que representam a treva, a escuriddouc@inamica de usabilidade pautada
pela mecéanica de mineracao e coleta de recurspatdeeza, o jogador se vé€ imerso em um
universo mitico potencialmente capaz de acionagterizar tanto suas miticas e primitivas
fantasias (o seu fantasiar) quanto sua cognicamtiva.

Como primeiro passo para a vivéncia dessa expéi@émersiva, € preciso escolher
um campo tridimensional representado graficameotaliferentes biomas representativos de
nossa natureza. Feita a escolha, o jogador pretsar a coleta de materiais como, por
exemplo, arvore, porco e ovelha, para que estegr@on inseridos na caixa de inventério se
transformem em recursos como madeira, alimenta &lificiado com esses recursos, O
proximo passo € construir armas e ferramentas —b@®® nos recursos inventariados — para
criar um mundo a ser habitado e se proteger dalveisr ameacas dos Mobs como os
creeperg as aranhas que s6 saem a noite. Inserido negsentarhostil e ndo habitado pelo
homem, o jogador ndo tem ideia do que pode ou skvEeito, de qual é o objetivo do jogo e
de suas ameacas. Sem ter referenciais que indigienctaminho para uma narrativa
delineada, a priori, e imerso em uma paisagemlteskesabitada por humanos, o jogador &
lancado em uma vivéncia de estranhamento e aoidesaflela emergir para criar um mundo

a partir de sua exploracao aleatoria e ao toqeeiaeriatividade.

3.3 Critérios de Elegibilidade dos Sujeitos de Pespa

A escolha dos sujeitos da pesquisa levou em caasi@ie a natureza do objeto de
estudo e da hipotese de trabalho, o que fez emer@nbiente escolar como o cenario por
exceléncia para a emergéncia do fenbmeno cognifiendo em vista a necessidade de
acessibilidade aos elementos da populacdo e s&ac@rdo fato da pesquisadora ja ter acesso
junto a direcdo e equipe pedagogica de uma ingituescolar, esta foi escolhida como o
local mais adequado para a captacdo dos sujeitopesi@uisa; O que caracteriza essa
amostragem como néo probabilistica por conveniéats atores sociais integrantes do
universo escolar, optou-se pela escolha do univdistente como 0 mais adequado aos
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objetivos do presente estudo considerando o fatsolee eles recair a queixa da ‘nao
aprendizagem’, a0 mesmo tempo em que sdo consweri@oprodutores ativos de midias
digitais. Essa captacéo de sujeitos para a pesipuigantuada por trés quesitos essenciais:

12- que fossem usuarios de gamiddOs

22- que estivessem na faixa etaria de 14 a 18 anos;

32- e na de escolarizagdo compreendida entre adegegmento da educacao infantil
e 0 ensino medio.

Esse terceiro quesito objetivava possibilitar unsaializacdo das possiveis demandas

cognitivas desse sujeito prestes a ingressar enuniversidade.

3.4 Captacao dos Sujeitos para a Pesquisa

Apés a escolha da escola para a captacdo dososupeita a pesquisa, acionei meu
contato de referéncia na instituicdo para viabilizeeu acesso junto a direcdo e ao corpo
discente. O elo entre mim e a diretora (que taméémdona da escola) foi realizado pela
supervisora de atendimento M., esta mobilizou @&talia a reunir as turmas do ensino
fundamental Il e do ensino médio para que eu pedegslanar (com a participacao ativa das
duas) sobre a proposta de participacéo deles gaipasEsse primeiro contato com os alunos
ocorreu no inicio da primeira quinzena de agostanmidade Barra. Neste encontro catorze
alunos mostraram interesse em participar da pes@gujd levaram para seus pais uma Carta
de Apresentacdo aos Pais e o Termo de Consentinhént® e Esclarecido (ambos os
documentos se encontram nos anexos B e C respeetit@) para estes assinarem, ficando o
coordenador do segmento responsavel por recollses etocumentos assinados até o fim
daquela semana. Mas ele atrasa em quase duas semacalhimento desse material, o qual
s6 consegui reaver por conta da pressao feita pgr ad final s6 obtivemos oito
consentimentos.

Para acessar a unidade de Jacarepagud tive quargsmeduas semanas para que o
diretor F. (filho da dona) me desse a autorizagia procurar a coordenadora do segmento
de la. Esta desde o inicio mostrou-se resistentecamtribuir com o projeto e também
demorou em recolher os documentos entregues endidp@ar os Cds com 0 jogo e o
servidor para os alunos integrantes da pesquisatribwa e um documentos entregues nesta
unidade, dezenove voltaram assinados. Em func&@eslesrasos, o inicio do campo previsto

para a primeira semana de setembro so foi ocooaiandois de outubro de 2014, quando
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iniciou o periodo do projeto Arte e Educacao desko pela escola e que mobiliza os dois
segmentos durante todo esse més. Ao todo, dos eiskte alunos que se dispuseram a
participar da pesquisa, somente oito fizeram sossricdes no servidor; sendo que destes
somente seis efetivamente iniciaram no campo.

De modo a n&o prejudicar a rotina diaria dos irstegs foi determinado que estes
poderiam acessar 0 jogo de quarta a domingo naibatéd 16h as 22h, sendo que toda a
incursao diaria deles deveria ser gravada e posiathitog criado para estes registros e para a

postagem da resposta individual do questionapabdicado.

3.5 Sujeitos da Pesquisa

Participaram desta pesquisa seis adolescentesgp@zes e trés mocas) com idade na
faixa de 14 a 18 anos, de ambos os segmentos dlaresazéo e das duas unidades escolar.
Destes usuarios quatro mantinham um vinculo de aaizntre si, trés apresentavam um
dominio maior da usabilidade do jogo - o que sigaifjue além de ja terem conquistado
poderes e recursos especiais, frequentavam muratosntais recursos e diversidade de

biombos — e somente um nunca havia jogalfbnecraft

3.6 Consideracdes Eticas

A pesquisa foi autorizada por escrito, através dainatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, pelos responsades seis adolescentes sujeitos de
pesquisa e aprovada pela Comissdo de Etica emiB&stguUniversidade Federal Rural do

Rio de Janeiro.
3.7 Instrumentos
3.7.1 Coleta de Dados: Netnografia Derivada
Derivada da etnografia, a netnografia € uma metgilde pesquisa qualitativa que

considera a internet como um meio técnico medialdopraticas culturais e produtor de

cultura. Para Hine, sua utilizacéo:
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serve para explorar as complexas relagdes exstentre as afirmagdes previsiveis
das novas tecnologias em diferentes contextos, gogws, espagos de trabalho,
meios de comunicacdo de massa, etc. Uma etnogfdfieal pode observar com
detalhe as formas de experimentacdo do uso de ecnaldgia, se fortalecendo
como método justamente por sua falta de receitadoseim artefato e ndo um
método protocolar, € uma metodologia inseparavealatexto onde se desenvolve,
sendo considerada adaptativa [e tem como agemmdanca ndo a] tecnologia em
si, e sim 0os usos e as construcdes de sentido o dela.(apud AMARAL;
NATAL e VIANA, p.37).

Ao reconhecer e dar grande significado a essa lojusra sujeito faz para participar e
produzir cultura no ciberespaco, obtendo com issp sentimento de pertencimento
(KOZINETS, 2014), a netnografia aponta para as codagdes onlines e os fendbmenos
culturais deflagrados nesse universo virtualizacaeo sendo o campo por exceléncia para se
investigar esse sujeito em rede e produtor dereuihidiatica. Mas, para isso, 0 pesquisador
deve ter claro em qual dos dois campos sua pesgeisasere. Se for no campo das
comunidades onlines, a escolha da netnografia c¢omeo instrumento de pesquisa € balizada
pelo uso, exclusivamente, dos “dados gerados @eagiies online ou de outras interacdes
relacionadas a comunicacdo mediada por computadticosejam elas entrevistas online,
participacéo online ou observacdo e descarreganoafitee.” (idem, p. 66). Agora se for no
campo dos fendbmenos culturais onde se tem comawabjexplorar um conjunto complexo
de fatores em torno de um fenémeno central e dgpuesentar as diversas perspectivas ou
significados mantidos pelos participantes que exymtam esse fendmeno” (ibidem, p.79),
seu uso pode ser conjugado a outras ferramentas asrantrevistas em profundidade ou a
autonetnografia, por exemplo. Ao ter a presentqupea como foco os modos de subjetivacao
presentes no fendbmeno da cogni¢do incorporadaaaocom o uso de game@smesma se
insere no campo dos fendmenos culturais, o quéenasao uso da netnografia derivada. Ou
seja, ao uso da netnografia conjugada com o usedpsctivas ferramentas, a saber:

1) Autonetnografia: enquanto uma forma de obsep/pédticipante, a
autonetnografia leva em conta a subjetividade ®pria narrativa biografica do pesquisador
sobre sua experiéncia acoplada ao fenbmeno a servabo, ou seja, a ménada observador-
observado. E uma ferramenta reflexiva que colopasguisador e sua relagdo com o campo
de pesquisa como objeto de analise. Para Kouz{petst), a autonetnografia possibilita
maior proximidade e imersdo do pesquisador comnaun@ade e/ou o fenbmeno a ser
investigado. Ela ocorre em quatro etapas:

a) Entrada cultural;

b) Coleta e analise dos dados;
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c) Etica de Pesquisa;

d) Feedback e checagem de informac¢des com os memdigrupo.

2) Blog: os weblog, mais conhecidos como blogsgisam originariamente como um
espaco online para publicacbes pessoais sobre teariados, se assemelhando a um diario
virtual acessivel a rede. Seu desenvolvimento gbeaiite a utilizacdo simultanea de
hipertexto, imagem, som e video, realgando seuctsjr@erativo. Nesta pesquisa, seu uso
tem como objetivo propiciar um espaco virtual pgre 0s seus sujeitos publiquem os
resultados de suas tarefas no campo. Seu comparéhito € restrito aos integrantes da
pesquisa.

3) Questionario: composto por uma série de pergunia podem ser abertas, quando
o entrevistado responde livremente e com linguage&mpria; fechadas, quando o entrevistado
responde entre duas opc¢des apresentadas; e malgutna, quando o entrevistado responde
a perguntas fechadas, mas com algumas possivpsstas. Nesta pesquisa foi utilizado o
modelo de perguntas abertas, estas tiveram comcafeognicao e os modos de subjetivacao
acionados durante a demanda cognitiva do jogo.

4) Entrevista ndo estruturada: objetiva catalisarespostas dos sujeitos a fim de
ampliar e aprofundar suas informagdes e conceag@sa do objeto de estudo.

5) Whatsapp: essa midia social foi sugerida pelfstes de pesquisa para substituir a
midia Skype, originalmente escolhida para ser dantlavés da qual ocorreria 0s encontros
semanais de grupo para a realizacdo da Dinamic&aagersacdes. E como recurso para a
comunicacao off-line com os membros do grupo engdarde eventuais problemas técnicos

com o servidor e/ou o0 jogo.

3.7.2 Andlise dos Dados: Dinamica das conversacoes

Para Maturana e Varela a histéria de nosso longevautivo processo de
humanizagédo ocorre pelo recorrente e continuo psocele acoplamento estrutural entre
organismo e meio. Mas, diferentemente da darwin@macepcdo evolutiva e linear das
espécies segundo a qual sobrevive 0 mais apto, gses pesquisadores nos tornamos
humano por um processo circular no qual organism@e® se constituem mutuamente e a
deriva natural, produtora de singularidades. Npstapectiva evolucionista em que se coloca
no mesmo polo os fendmenos da cognicdo e o prPpoicesso de viver, 0 corpo nao so se
presentifica como € parte atuante do processo mErogdo do conhecimento ja que este nao
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ocorre sem a acao do sujeito. Nesse sentido écpgho que a linguagem se materializa e €
pela linguagem que o corpo pode comunicar e irg&@prsuas sucessivas agdes. Nesta
dialética produzimos fluxos de emocOes e conhedimsemutuamente entrelacados e

suscetiveis, como nos afirma Maturana (2001)

Como seres humanos, crescemos e vivemos em cooddsn@onsensuais de
emocdes e (...) de agbes, que se entrelacam umasras e formam redes fechadas
de coordenagfes consensuais de emocdes e lingudlgstas redes fechadas de
coordenagBes consensuais de emocdes e linguagessgsnacbes e o fluxo de
nossas acdes na linguagem mudam ao mudarem nossg8es, e nossas emocdes
e o fluxo de nosso emocionar mudam ao mudarem sicssadenacdes de acbes na
linguagem. Chamo deonversacdonossa operacdo nesse fluxo entrelacado de
coordenacdes consensuais de linguajar e emociochamo deconversacfesas
diferentes redes de coordenacdes entrelacadas senswmiais de linguajar e
emocionar que geramaos ao vivermos juntos como keraanos (p. 132).

Ao demarcar nossa existéncia tanto no campo dadgem quanto no campo das
conversacfes, Maturana nos aponta que tanto aladaliquanto a nossa existéncia se

constituem socialmente em redes de conversac¢oaesogtiguram nosso mundo.

Como animais linguajantes, existimos na linguagems como seres humanos
existimos (trazemos ndés mesmos a mao em nossasxcdést) no fluir de nossas

conversacdes, e todas as nossas atividades acqonteceo diferentes espécies de
conversagfes. Consequentemente, nossos diferem@sids de agbes (dominios

cognitivos) como seres humanos (culturas, instisg sociedades, clubes, jogos
etc.) sdo constituidos como diferentes redes deecsacdes, cada uma definida por
um critério particular de validagéo, explicito aoplicito, que define e constitui o

que a ela pertence. A ciéncia, como um dominio itegné um dominio de acdes,

e como tal € uma rede de conversacdes que enviilveagdes e explicacbes

validadas pelo critério de validacdo das explicacdientificas sob a paixdo do

explicar. (ibid).

A prética da Dinamica das Conversac0es foi criamtdPellanda a partir dos principais
referenciais tedricos de Maturana e Varela comaitados acima, incluindo o do observador
participante (ou o observador implicado, como namdiaturana) e o da reflexdo sobre
NOSS0S proprios pensamentos, ou seja, conheceramrthecemos. Para Pellanda (2003)

esse observador pensa sobre 0 seu pensar, sabrpr@messo numa atitude
metacognitiva que é potencializadora a de ser/aamhmorque vai capacitando cada
vez mais esse sujeito em termos de uma complegdficarescente. Ao fazer isso,
estamos adotando as chamadas "metodologias deinaripessoa” (Varela et al.,
1991) numa tentativa de seguir a sugestdo desswsesude incorporar as
experiéncias pessoais a ciéncia, de forma profuNéda. estamos fazendo isso de
forma arbitraria e sem rigor, mas contemplandoigéexia cientifica de coleta de
dados, interpretacéo, validacdo e busca de padjbesyrganizam a experiéncia em
torno da qualidade e ndo da quantidade. Trata-gg pgrtanto, da transicdo do
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sujeito mecénico do cartesianismo para 0 sujeiistérpico, que se pensa a Si
mesmo no ato de viver/observar. (p. 1382).
Tendo em consideracdo que a informacéo sO sedraresfem conhecimento a partir

da acdo do proprio sujeito cognitivo e que esteses@onstitui numa rede de conexdes e
conversacgoles, esta pratica metodologica se desen&a partir da reunido dos participantes
em grupo e em encontros semanais via WhatsApp cowbjetivo de se construir
conjuntamente sentidos e conhecimentos, a partiisdasséo acerca da realizacao das tarefas
propostas, sobre o0 processo cognitivo e seu ecdralento com a realidade virtual n&o-
imersiva pelo viés do jogdMO Minecraft.

3.8 Procedimentos

3.8.1 Autonetnografia

Em funcéo da necessidade de se trocar o metaversthielo anteriormente (Second
Life) devido ao fato deste ter se configurado mpais viés das redes sociais do que como um
campo para exploracdes cognitivas, minha incurs@dinecraft ocorreu no periodo de abril
a agosto de 2014, a razdo de trés vezes semanaisneperiodo de duas horas cada,
perfazendo um total de 138 horas de imersdo. Menepp contato com dvinecraft foi
através dos relatos de alguns usuarios que copkesbalmente, na verdade foi a vibracao
deles com a caracteristica de construcdo do jogarguichamou a atengcédo e me impulsionou
a fazer uma breve pesquisa na rede sobre ele. éstaatseu potencial como espaco para
experimentacdes cognitivas e apos o aval de meantador, 0 mesmo foi escolhido para ser o
campo de pesquisa. O passo seguinte foi provideacdampra da versdo PC do jogo. Apesar
de constar como um dos procedimentos da netnograféapesquisa prévia e detalhada das
comunidades onlines referentes ao objeto de estpdorizei como primeiro passo
metodoldgico experienciar essa minha primeira \Gig&messe mundo sem o0 conhecimento
prévio dos detalhes de sua usabilidade. Buscava ess®e intuito a possibilidade de se
vivenciar a errancia que aciona a abertura de reessabilidade criadora (KASTRUP, 2000).

Como Dom Quixote em busca de seus moinhos de vieteei minha imersdo com
um misto de ansiedade e expectativa. Ja tinha n&stede fotos de alguns biomas e por isso
pensava que a aparéncia desse mundo ndo fosseisae aiguma reacao de estranheza, mas,
para minha surpresa, meus primeiros passodMimecraft me suscitaram sensacdes de
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estranhamento tanto com o design do jogo quanto coseu manuseio. Seu design
geomeétrico, simples e em forma de biomas, em umgad momento ndo me suscitou as
reacdes sensorias necessarias para a vivénciavangesse estar presente eay seja, de se
estar no ambiente virtualizado deste metaverso‘natureza quadrada” de seus biomas e
animais, e a constituicdo de seu territério enquaaiguenas ilhas margeadas por agua e
inicialmente sem constru¢cbes humanas ndo me paopmi de imediato a ‘sensacao’ de
reconhecimento de elementos da realidade, o queeessario para se efetivar uma imersao
contingenciada ao maximo pelo real como postuladretes, J.C.S.(CENCIB-PUCSP,[s/d]).
Segundo este pesquisador, para que a fantasia jeito spossa ser ‘capturada’ pela da
realidade virtual é preciso que esta Ultima sejaddode significacdo, ou seja, com elementos
de realidade essenciais ao universo do primeirpa®aela qual o ambiente virtual deva ser
construido com referéncias espacio-temporais capdee evocarem uma sensorialidade
enquanto um repertério de agbes possiveis com ogbjetirtuais representados
contextualmente e dotados de significacao.

Mesmo ndo me sentindaresente entontinuei com 0 meu caminhar nesse espaco
navegavel, mas sem ainda usar suas ferramentas. iNes1ento buscava explorar seu espaco
fisico ora entrando na floresta, nos lagos, subsw#s montanhas e caminhando no deserto.
Como o terreno ddinecraft € uma ilha rodeada por agua, para qualquer magyeneu
fosse sempre me deparava com a visdo da aguaatézonte. Esse roteiro seguiu até minha
quarta incursdo, quando comecei a detectar em énoes sinais de sentimento de solidao.
Com o foco na pesquisa, imediatamente busqueisanatjuais os possiveis fatores do
metaverso que poderiam estar acionando esta setgiidade em mim. Desta andlise
detectei como fatores 0 pequeno espacgo navegaea explorado (isto tornou a atividade
macante), a auséncia de outros jogadores para dillhgraa experiéncia e a demora em
explorar seu aspecto de construcao. Refletindcesedses fatores em separado constatei que
a ‘questdo do espaco’ teve como motivagao fatoteimsecos a mim, ao meu mundo interno,
enquanto que os outros dois estavam relacionad@s@erto da interatividade, ndo estava
interagindo com outros jogadores e nem com os abptste metaverso. E ndo interagir em
um mundo virtual é ficar a margem do préprio murielmeste momento que me dei conta de
gue havia chegado a hora de experimentar o rapdtivo do jogo. Havia chegado a hora de
brincar de Lego!

Ao acionar o modcacriativo me deparei com um bioma de floresta com plantas,
porcos, patos, cavalos, cachorros, cogumelos gigaaboboras, aranhas e algureepers

63



que, desde que nao lutemos com eles, sao inofsnsabendo que a disposicdo desses
objetos virtuais tem como funcdo tanto acionar @&rsdo a partir da interatividade
(acdo/manuseio) do jogador com estes objetos, guamkilia-lo na construcdo de sua
narrativa, logo apos alguns minutos de reconhedonggsse campo duas questdes se impos:
0 que fazer? e como fazer? Mesmo considerandm @léatiue a obrigatoriedade de satisfazer
as necessidades basicas de alimentacdo e moraahatdné determinada pela programacao,
toda a vivéncia neste metaverso implica ha dempodaprendizagens e acdes criativas do
jogador. Para atender a esta primeira demandato@g(© que fazer? E como fazer?) é
preciso recorrer as informacoes listadas no quaasoconfiguracdes basicas. E nesse quadro
gue encontramos as teclas que possibilitam o manhbésico do avatar no jogo como andar,
pular, soltar objetos, se esgueirar, correr e Mdas, para que a imersao e a navegabilidade
(fluéncia) do jogo nao sejam prejudicadas por recdes trocas de telas, € preciso memorizar
esses comandos basicos. Essa necessidade do fuswaia cognitiva da memorizagédo para
iniciar a usabilidade do jogo foi uma surpresa paira, que acreditava na aprendizagem mais
intuitiva a partir da imersao no jogo.

Ja familiarizada com os comandos basicos iniciei precesso de construcdo da casa.
Na dindmica do jogo a casa é um objeto cuja cordBiré extremamente necessaria para o
avatar ndo ser atacado e morto pelmepersno modo sobrevivéncia do jogo, dai ser o
primeiro objeto a ser construido e o que eu tlatg de fazer. Estava ainda contemplando
minha construcdo quando me dei conta de que a masmassemelha as construcdes fora da
realidade virtual. Refletindo sobre esse fato prmiestatar que por mais que o jogo viabilize
meios e uma riqueza de materiais para um processdatao autoral, de imediato buscamos
referéncias e informacdes que fazem parte de mepsotorio cultural e que ja se encontram
armazenadas em nossa memoria, principalmente agdafica. Ou seja, na hora de se
construir uma casa ndo pensamos nos detalhes di#igde® espaciais, nha natureza dos
materiais para seu revestimento ou nas regrasida fiue inviabilizariam a construcao, por
exemplo, de uma casa de alvenaria sobre a copandeawore. O que se observa é que
mesmo estando acoplados ao objeto tecnologico masi@o mundo fantasistico e mitico dos
jogos virtuais, em um primeiro momento buscamos emdasar pelos conhecimentos ja
construidos e assimilados por nos. Esse fato naed@ensar que talvez ndo haja inicialmente
um ‘saber fazendo’mas sim, umsaber fazendofue se apoia em um saber ja constituido e

assimilado, internalizado.
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Dando prosseguimento a minha imerséo ‘exploratén@’deparei com situacdes em
que me faltavam informac6es necessarias para cabdamento do jogo, embora as mesmas
nao constassem nas configuracdes. Diante dessessegominha primeira postura foi a de
tentar encontrar respostas pela estratégieertmio e erroomas devido aos sucessivos
insucessos, acabei por optar pelo viés colaboratifto buscar essas respostas acessando 0s
blogs especificos e quando estes ndo me ajudavdia aeajuda de outros jogadores nos
féruns dos blogs e/ou canais pessoais no youtubenBdiato me lembrei da observacao feita
por Levy de que com dis a inteligéncia seria coletiva e 0 conhecimentoosestituiria pelo
aspecto colaborativo.

Apods essa imersdo exploratoria no madativo do jogo decidi que havia chegado o
momento de iniciar minha incursdo pelo mabrevivénciae assim que ingressei neste
modo logo constatei que necessitaria de novas @digegrens sobre o0 manuseio e a dinamica
do jogo para ter a chance de viver por um periodmmue tempo possivel. Diferentemente
do criativo onde todos os recursos para as col@&sugdo disponibilizados na caixa de
inventario, no modo sobrevivéncia é o jogador caigpveenchendo sua caixa de inventario a
partir da captura e/ou aquisicdo dos elementoxdsgara as transformacdes que ocorrem
segundo uma légica prépria de conjugacéao de elemensua disponibilizacao fisica na caixa
de inventério. Como essas informagfes ndo conséansanfiguracdes basicas, mais uma vez
€ preciso recorrer a ajuda externa e ao processeed®riza¢do, 0 que para mim se tornou
um complicador devido a gama de informacdes a sememorizadas. Se por um lado este
nivel adicional de dificuldade enriquece a dinandcajogo com as multiplas variaveis a
serem usadas para a construgcéo da narrativa dogogoutro lado ela se torna em uma fonte
de conflito cognitivo e de sustentacédo tanto daashela atencional quanto motivacional.
Afinal, para algumas transformacfes ndo ha umaddgara a sua compreensdo, sé sua
memorizacao e isto, para mim, foi o complicadoasra memorizacéo; era como tivesse que
memorizar um objeto de conhecimento que ndo se@t@mra aos outros ja internalizados por
mim. E, como ndo poderia ser diferente, essa mdhifh@uldade acabou por comprometer
minha fluéncia no jogo e minha motivacdo com o neegngue ndo consegui construir uma
narrativa além da de tentar sobreviver aos penmesentes no modo sobrevivéncia. Mas,
apesar de minha inevitavel frustragdo com meu deseno no jogo, ndo pude deixar de
constatar que estdMO demanda por um conhecimento adquirido, por um comsnto que

se constroi no ato de jogar em si e por um conhadion que se adquire pelo viés
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colaborativo. Enquanto processo de construcdo ddecimento, este jA adquire uma
conotacéo de hibridizagéo.
Segue abaixo algumas imagens de minhas incursdesado criativo e no de

sobrevivéncia.

Minha Incursdo no Modo Criativo

® ¢ [WNEI R ENE
FIGURA1: CASA SOBRE ARVORE FIRA 2: CAIXA DE MATERIAL

FIGURAS: CAIXA DE MATERIAL FIGURA 4: VISAO INTERNA DA SALA
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Minha Incursdo no Modo Survival
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FIGURA 5: CHUVA AO ENTARDECER FIGURA 6: VISAO DO TOPO DA ARVORE
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FIGURA 7: ATAQUE NOTURNO DO CREPER FIGBR: MORTE DO AVATAR

3.8.2 O fazer dos sujeitos da pesquisa

Para se materializar a aventura de trilhar o camimtiualizante desse jogdMO no
intuito de se mapear os “modos de operar cognijue emergem [nessa] circunstancia
permeada por objetos técnicos” como bem demarcamadelsin & Baum (2013), trés
procedimentos foram elaborados antecipadamenteode @ alinhavar a acdo do grupo com
0s objetivos desta pesquisa: 1° - A elaboracaardguestionario; 2° - A criagdo de um blog
para uso coletivo com os integrantes da pesquisai Zlaboracdo de um roteiro de tarefas a

serem cumpridas pelos sujeitos da pesquisa.
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3.8.2.1 O guestionario

Como uma das ferramentas netnograficas, o questiof@ desenvolvido com o
intuito de verificar, a partir da percepcao do pi@pogador, quais as demandas cognitivas e
aprendizagens iniciais suscitadas pelo jogo. Cotoppsr nove perguntas abertas que
buscavam mapear a inser¢do do game em suas \8daer,capcdes de seus familiares sobre o
jogo, as dificuldades relativas a sua usabilidade emodo como foram resolvidas, as
demandas cognitivas acionadas pelo game e a tr@nci® de aprendizagem. Dos seis
integrantes, cinco responderam ao questionario.

12 Pergunta:Como vocé tomou conhecimento do Mine@raft

Essa pergunta visou identificar junto a esse gaum (is) principal (is) fonte (s) de

informacé&o sobre games.

Respostas Ideias Centrais
M.E.J.: Youtube Youtube
TECNOTROM: youtube Youtube
0.C.Z.: youtube; irmao mais velho Youtube familia
INOUESCARLET: amigos Amigos
SHEGNETO: amigos Amigos

22 Pergunta: Se esta € a primeira vez que VOCé joga esse jagdaypor, relate suas

maiores dificuldades com o0 mesmo e como fez/fazugrera-las.

Essa pergunta objetivou identificar os elementodifieuldades (demanda cognitiva)
para os jogadores e como eles resolveram essécaofijnitivo.

Respostas Ideias Centrais
MEJ: ndo é minha 12 vez Usudéria antiga
TECNOTROM: nao é 12 vez, acdes simples Usuarigendiificuldade com craftar
OCZ: nao é 12 vez, monstros e craftar Usuariaamignstros e craftar
INOUESCARLET: craftar, manejo do jogo 12 vez; amgftriacdo; Youtube, amigos.
SHEGNETO: néo é 12 vez Usuério antigo
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32 PerguntaHa quanto tempo vocé é usuario (a) desse jogo?
Essa pergunta visou identificar o tempo de pern@aéda forca da atragdo e do

encantamento do game junto aos jogadores.

Respostas Ideias Centrais
MEJ: mais ou menos 2 anos Média de dois anos
TECNOTROM: mais ou menos 3 anos Média de trés anos
OCZ: uns 2 anos, mas com intervalos Média de dms a
INOUESCARLET: inicio pesquisa Nove dias
SHEGNETO POWER: h& 3 anos Trés anos

43 PerguntaAlém de vocé, alguém mais na sua casa joga esse jog
Essa pergunta buscou averiguar a participacdo widlidano universo game do

adolescente.

Respostas Ideias Centrais
MEJ: Nao Nao
TECNOTROM: Néo N&o
0.C.Z.: Irm&o jogava, mas deixou de usar N&ao
INOUESCARLET: N&o N&o
SHEGNETO POWER: Néao N&o

52 Pergunta: Como sua familia vé (o0 que ela pensa sobre) odatgocé jogar esse
jogo?

Essa pergunta visou identificar possiveis ‘pondiestonflitos em relacdo ao uso de games.

Respostas Ideias Centrais

MEJ: Acham que néo acrescentara nada na miiN&o favoraveis

vida.

TECNOTROM: Meu pai odeia o jogo, minha Na&o favoigve
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mé&e ndo pensa nada sobre o jogo.

Indiferente

0O.C.Z.: Ndo ligam, mas ndo gostam que eu fi

o tempo todo nele.

guneliferente

Nao favoraveis

INOUESCARLET: Minha néo liga pro fato de ¢

jogar.

sindiferente

SHEGNETO POWER: Nao vé nada de erradiodiferente

nesse jogo.

62 Pergunta: Como foram seus momentos iniciais no jogo? Quaismasores

dificuldades que vocé teve? E como fez para sulpsfa-

Essa pergunta buscou mapear o breakdown nos manantieis do jogo e as

demandas cognitivas por ele acionado.

Respostas

Ideias Centrais

MEJ: Descobrir o que fazer; decorar como fg

todas combinagdes e juntar todas enderspearl

ZBescobrir o que fazer.

sMemorizagcdo combinacdes, executar uma tare

TECNOTROM: Foi muito dificil; dificuldade

para sobreviver; usando tutoriais.

Dificil.

Dificuldade sobreviver; com tutoriais.

O.C.Z.: Estranhei

monstros e craftar; pesquisei internet.

design quadrado; ma

itBistranhou design quadrado.
Sobrevivéncia, craftar recursos.

Internet.

INOUESCARLET: Nao sabia como jogar; craf

recursos; youtube e amigos.

axao saber jogar.
Nao saber craftar recursos.

Youtube, amigos.

SHEGNETO POWER: N&o sabia fazer nal

fazer pogdes no jogo; youtube.

diido saber como jogar.
Executar uma tarefa especifica.

Youtube.

72 Pergunta: O que vocé consegue fazer hoje no jogo que antesardseguia e por

que?

Essa pergunta buscou identificar o conhecimentaiadq com a usabilidade do jogo

e como ele ocorreu.
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Respostas Ideias Centrais

MEJ: Tudo, ja zerei o jogo, mas nao fac¢budo, exceto boas construcdes.

construcdes boas, forte é sobrevivéncia. Forte é sobrevivéncia.

TECNOTROM: Construir casas legais; percelionstrucéo.

primeiro que tem que ter elas na cabeca. Percebeu tem que planejar antes de construir.

O.C.Z.: Craftar e fazer coisas envolvendoraftar recursos.

fornalha; sobreviver mais tempo. Sobrevivéncia.

INOUESCARLET: Algumas combinac¢des, maSombinacdes.
ainda ndo decorou; complicado combinacdes| élanejo quadro combinacdes.

manejo quadro combinagodes.

SHEGNETO POWER: Fazer casas bonjt&onstrucoes.

porque antes ndo tinha ideias. Tem ideias para construir.

82 Pergunta:Quais aspectos do jogo que mais vocé gosta e @i qu
Essa pergunta buscou identificar quais os elemesdodinamica do jogo que eles

mais gostaram e o conhecimento que construiramessmexperiéncia.

Respostas Ideias Centrais

MEJ: Mesmo que chegue ao fim do jogo ainda bdgo aberto.

0 que fazer. Aciona criatividade.

TECNOTROM: Como explora a construcao. Como acioiaividade.

0O.C.Z: Craftar porque exige mais aprendizageps. ftargorque da sentido maior ao jogo.

INOUESCARLET: Craftar para construir casa§raftar, construir casas, liberdade de criacao.

liberdade de construcao.

SHEGNETO POWER: Construir arquitetura€onstrucao.

bonitas.

92 Pergunta:Existe algum movimento do jogo ou aprendizagenogabjlidade e das
situacOes do jogo que possa ser transferido paapr@ndizagem escolar? E para a relagao

familiar?
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Essa pergunta visou identificar se os jogadoresdin ou fazem alguma transferéncia

de aprendizagem no metaverso para o seu cotidiano.

Respostas Ideias Centrais

MEJ: Resolver situacbes de forma &gil| Resolucdo de problemas.

raciocinio légico. Raciocinio Ldogico.

TECNOTROM: Ajuda no raciocinio. Melhora raciocinio.

0.C.Z.: Craftar d4 nocdo de ldogica, € coniocédo de logica.
fébrmula  matematica, resolver problemdRaciocinar para resolucéo de problema.

concentracao, pode prejudicar familia. Pode prejudicar convivio familiar.

INOUESCARLET: Aspecto colaborativo,Aspecto colaborativo, raciocinio para resolugdo
resolucdo de problemas, requer muito raciocime problemas.

para construcao, tudo isso pode levar escola. | Planejamento e uso do repertorio cognitivo.
Autonomia e autoria na construgdo |de
conhecimento.

Interesse, motivacdo

SHEGNETO POWER: A construcdo muda| Gonstrucdo pode ajudar pensamento.

pensamento, familia jogar juntos. Vivéncia em familia.

3.8.2.2 Blog para a pesquisa de campo

O segundo passo, foi a criacdo de um blog parecoigbivo com os integrantes da
pesquisa. Como mais um recurso netnografico, odesdlog possibilita a utilizacdo de
ferramentas de comunicagdo que permitem a trandmis®e informacdes textuais e
audiovisuais e 0 acesso a comunicagao ndo-verbphdiwipante da pesquisa (KOZINETS
apud MONTARDOG&PASSERINO, 2006). Com esses objetivmsdlog As Aventuras de
Agatha Cristie no Reino do Minecrdt criado em julho para que os integrantes dauyisaq
pudessem responder ao questionario ali postadoveassem diariamente os videos e
impressodes de suas incursbes no campo. Inicialneémtfei composto por minhas saudacdes
ao grupo, o questionario a ser respondido por etasyideo denominado TOP 10 Animacdes
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Figura 9: BLOG AS AVENTURAS DE AGATHA CRISTIE NO DAGATHA CRISTIE NO REINO DO
MINECRAFT

3.8.2.3 Insercéo dos sujeitos no campo da pesquisa

A segunda tarefa a ser cumprida pelo grupo focarséio ndMinecraft. Durante essa
incursdo eles teriam que cumprir com um roteircatiédades criadas para possibilitar o
mapeamento das demandas cognitivas acionadasquEo ¢omo tarefas eles tinham que
fazer suas construcdes individuais até os primejtosze dias de imersdo, para logo apoés
construirem em conjunto um castelo gotico e defemleeste castelo no modarvival do
jogo. Outra tarefa determinada foi a de efetiva®monta no Skype para 0s encontros
telepresenciais e em grupo, para a realizacdo daniita das Conversacdes. De modo a
poder conciliar o campo com o meu trabalho no dtdrn, ficou determinado que o server
abriria para as incursdes do grupo de quarta ardpmndo dia dois de outubro ao dia quinze

de novembro de 2014, no horario das 16h as 22harieiresse periodo tivemos alguns
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problemas técnicos com o server do Hanfackjue algumas vezes congelava a tela ou o
préprio Minecraft, interrompendo a fluidez das atividades dos jogadoge do meu
acompanhamento. Com TDecnotronisto resultou em conflito entre o Hamachi dele e o
disponibilizado para a pesquisa, 0 que inviabilisaa participacdo no campo, enquanto que
com a J. Mine ela sequer conseguiu abrir o sereevimecraft disponibilizado por este. Em
funcdo desses problemas os dois desistiram deipartdo campo e dos que continuaram o
primeiro a fazer a incurséo foi o Shegneto Power.

Sujeito 1. Shegneto Power

Shegneto fez ao todo cinco incursdes. Em sua panmgursdo, no dia trés, ele ficou
imerso durante quase cinco horas (de 17:41 atdRNMesmo ndo sendo um mine atualizado
como o seu, portanto, com biomas e itens diferef@s® Ultimo por ndo terem o upgrade
propiciado pelos encantamentos feitos pelo jogagiog) poderiam ser explorados, Shegneto
pautou essa sua primeira incursdo pelo objetivajulgar os iniciantes disponibilizando sua
casa para estes se protegerem dos ataques dassagashbEreepersdurante a noite, dando a
eles a liberdade para aumentarem a casa e guardatesymateriais. Durante 0s momentos
iniciais do video fez a sua leitura critica sobnereagrama disponibilizado para a gravacao e
explicou como usar as coordenadas de sua localizey@ que os outros pudessem acha-la.
Por conta propria decidiu editar o video de mode egte ficou com a duracdo maxima de
09:22. Mas, apesar da orientacdo de que todascass@es neste metaverso deveriam ser
gravadas e publicadas no blog juntamente com torptar escrito de suas impressdes sobre
as mesmas, este foi o Unico material feito por Btelas as suas incursdes foram feitas no

modosurvivaldo jogo. Segue abaixo algumas figuras de seu video

*Hamachi é um programa que cria uma rede virtuad paesso direto e seguro através de uma conexdo pel
internet, esta “simulacéo de internet” possibititss jogadores la inscritos acessarem e jogaremsmon@go
em rede.
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FIGURA 11: CONSTRUGAO DA CASA
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FIGURA 12: APRESENTAGCAO DA CASA IGURA 13: DESPEDIDA

Sua segunda incursdo ocorreu no dia quatro e apdstduas entradas, a primeira foi
no periodo de 16:44 até 17:23 e a segunda foi nodmede 19:52 até 19:59. Neste dia
perguntou se mais alguém havia entrado no metgwasmmnstruiram mais alguma casa, se ja
acharam a que ele fez e novamente explica como fexa seguir as coordenadas de sua
casa. Esse seu questionamento sobre o acesso tdos jogadores se repete em todas as
incursdes seguintes, sendo que estas passamuatissimas duracdes. Na terceira incursao,
que ocorreu no dia cinco, seu periodo foi de 1at@817:59; na quarta incursdo, que ocorreu
no dia quinze, seu periodo foi de 16:48 até 17:EInesua quinta e Ultima incursdo, que

ocorreu no dia dezesseis, seu periodo foi de H618:56.
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Sujeito 2: M.E.J.

A segunda integrante a fazer a incurséo foi a M.guk fez ao todo quatro incursoées.
Apesar de estar ciente das tarefas a serem curmmadmetaverso, M.E.J. ndo construiu sua
casa, ela preferiu trabalhar em conjunto com o I&tega partir da casa que 0 mesmo
construiu. Em sua primeira incursédo, no dia cidiomu imersa por trés horas (de 19:09 até
22:00). Nesse dia se concentrou em craftar recuso® alimentos, ferramentas, matéria-
prima e manufaturada para os dois, e a constrpiortal para o Nether. Em sua segunda
incursdo, no dia oito, ficou no periodo de 16:08 H6:58 e continuou a craftar. Em sua
terceira incursdo, no dia dezesseis, ficou no gderite 18:51 até 19:28 e craftou alimento
para fazer cookies. Em sua quarta incursdo, naelanove, ficou o periodo de 19:17 até
20:17. Neste dia, enquanto verificava sua dispba#ale de horario para formar o grupo no
WhatsApp, busquei aprofundar mais suas informagdbse sua aprendizagem no e com o
jogo. Em uma entrevista aberta, M. E. J. destaeasqa dificuldade maior com o jogo foi ndo
saber manusear direito e com agilidade as ferramemtos instrumentos criados com as
combinacfes dos materiais craftados; para ela @&mehtar a acdo em si” foi mais dificil do
que memorizar as varias combinacfes existentes paraonstrucdo dos materiais
manufaturados necessarios para o seu andamentm @urto negativo do jogo ela destaca
sua parte final, que por ser mais demorado enacomtcaminho para o portal do fim, requer
mais “paciéncia’. Em relacdo as possiveis altesa@®a seu processo de construcdo de
conhecimento M. E. J. relata a melhoria tanto de seiocinio l6gico em termos de
raciocinio estratégico e da operatividade basicandtematica (no caso a multiplicacao),
quanto em seu controle emocional em situacdesedifie de desafios cognitivos. M.E.J.
jogou no modaurvivale nao filmou suas incursdes, ela deixou a cargdhdgneto, mas este
nao postou mais nada além de seu video tutorialirfwrsdo do dia oito foi a Unica em que

relatou sua experiéncia no blog:

Acredito que até agora estejamos muito bem. Jastaiimmantes (usados numa
picareta), um portal para o nether, uma casa, ®ed grande quantidade e uma
mina propria quase toda explorada. Nossa casacakzk em um local entre os 4

biomas principais do jogo, o que torna muito mdsilfa coleta de diversos

materiais. (M.E.J.).

Sujeito 3: ZUZU
O terceiro integrante a fazer a incurséo foi ZUg4Ue fez ao todo trés incursdes. Em

sua primeira incursdo, no dia oito, ficou no pesiatt 17:15 até 18:02. Em sua segunda
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incursao, no dia dezessete, ficou no periodo d&04a8 18:49. E em sua terceira incursao, no
dia dezoito, ficou no periodo de 17:00 até 17:10.tBdas as suas participa¢cdes ZUZU néo
teve uma postura colaborativa com 0s objetivos ekjyisa, se atendo somente ao modo
survival do jogo. Com uma postura agressiva partiu para meda, mesmo me
identificando, nas duas vezes que me viu no metaverque me obrigou a bloguea-lo no
server.

Sujeito 4: INOUESCARLET

O quarto integrante a fazer a incursdo foi INOUERCET, que fez ao todo trés
incursdes. Por ser a primeira vez que joga esse @g foi a Unica integrante do grupo que
preferiu jogar no modoriativo apds conhecer o modarvival. Em sua primeira incursdo, no
dia dez, ficou no periodo de 17:10 até 17:45 eend3107 até 20:53. Por ainda ndo saber a
usabilidade do jogo, seu avatar morreu duas vemgsaeto fazia o reconhecimento do
metaverso nesta sua primeira meia hora de jogoefdonar a sua segunda incursdo do dia ja
demonstra conhecimento tanto sobre algumas con@i@eatecesséarias para a construgédo de
alguns itens como espada e fogo, quanto sobre aise@nda caixa de inventario. Ao ser
questionada sobre como adquiriu esses conhecimemesma responde que foi buscar ajuda
no youtube e com alguns amigos. Essa ajuda cobsigingamente em ver e saber ‘como se
faz’, mas ndo em ‘por que se faz assim’. Diferetai® da M. E. J. , INOUESCARLET néo
teve dificuldade em fazer seu avatar manusear steumentos que criou. Em sua segunda
incursdo, no dia quinze, ficou no periodo de 2(afé 22h. Nesse dia ela troca 0 modo
survivaldo jogo para o modoriativo para, segundo a mesma, “ndo morrer mais”. Apesar de
ser lembrada de que precisa filmar todas as swuassiies e relatar essas experiéncias no
blog, a mesma s6 cumpriu com a primeira tarefa @meassim n&o gravou desde o comeco.

Segue abaixo algumas figuras de seu video.
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FIGURA 16: JARDIM DE INVERNO FIGURA 17: IMAGEM EXTERNA DA CASA

Em sua terceira incursdo, no dia vinte e trésufico periodo de 17:05 até 21: 15.
Nesta incursdo voltou a se concentrar na constrde&ua casa ja que nao precisava craftar
recursos para criacdo dos materiais necessariasaggaconstrucdes e sobrevivéncia de seu
avatar. Em uma entrevista nao dirigida enquantavasbho server INOUESCARLET relata
que as vezes joga jogos de disputa de reinos, masnesses jogos as construcdes sao
diferentes ddVlinecraftporque elas ja vem prontas, o jogador sé escolbeabem que elas
ficardo. Poder construir € para ela o atrativo mdasse jogo porque tem a liberdade para
poder criar utilizando os itens que estao a dig@osha caixa de inventario; o ponto negativo
foi o fato de que das vezes que morreu e retornqagm teve de construir tudo de novo. Em

relacdo a sua aprendizagem no e com 0 jogo, a ntesselta que o jogo ajuda “a raciocinar”
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tanto para sair mais rapido de situacfes de pénigaonodosurvival), quanto para “pensar”
sobre 0 espaco, objetos e materiais a serem dbtizaas constru¢fes. Em sua andlise, essa
dindmica de jogo que requer ter os materiais paeagir, o interesse em conhecer a sua
usabilidade e o gosto em aprender e construir,éembvista na realidade escolar. Para ela o
ambiente escolar também disponibiliza os ‘matéri@iabe ao aluno ter o interesse em
buscar e construir o conhecimento que vai adgentora essa busca nédo se restrinja a este
ambiente. Mas, apesar dessa percepcao, a mesneasaqgiie ndo a coloca em pratica.

Sujeito 5: O.C.Z

O quinto integrante a fazer a incursao foi O.Cue,gle todos os integrantes do grupo,
foi a Unica que fez — pelo menos uma vez — afa@propostas de responder ao questionario,
comentar no blog sobre suas aventuradimecrafe filmar suas incursées neste metaverso.
0.C.Z. fez ao todo trés incursdes. Em sua primeaarsdo, no dia dezoito, ficou no periodo
de 16:13 até 18:45. Neste dia, antes de iniciarrsuasao pelanine,relatou sua grade de
horario semanal para a criagcdo do grupo no whatseppondeu ao questionario e postou-o
no blog; sendo que estas trés atividades foramasfsitnultaneamente. Imersa no metaverso
passou a craftar recursos, a buscar comida e &rwiorssia casa. Apesar de ter flmado esta
sua primeira imersao no ambiente de pesquisa a ae&mconseguiu publica-lo no blog, sé
no youtube, mas mesmo nesta midia ndo foi possgisehlizar e/ou baixar a primeira parte
do video. Em sua segunda incursao, no dia dezefioga,no periodo de 21:05 até 21:23.
Nesse dia ela ndo craftou e nem construiu nadaaagei dar uma olhada em sua construcao
e tentar novamente publicar a primeira parte devééeo. No dia vinte e quatro O.C.Z.

postou no blog uma breve explicagcédo sobre o saaulb da palavra “craftar”:

“craftar vem de “craft” que é um verbo que no Qeagadutor é traduzido como

“oficio”, “artesanato”, no contexto do Minecraft dmta da arte de arrecadar
recursos para fazer pecas cruciais para a sobnei@écomo as coisas mais
primordiais: Espada, Picareta... Muitos jogadoims ao Brasil usam a expressao
“craftar” pois é facilmente percebido por qualqusn que esta pessoa esta se
referindo ao Minecraft, além de ndo haver nenhuatavpa no portugués que fale a
mesma coisa tdo bem quanto”.

Logo apoOs essa explicacdo, faz um breve relatoessdus momentos iniciais no

Minecrafte publica a segunda parte do video de sua prinmeiasao:

“Bom, as primeiras vezes que entrei no server foi pouco puxado pois ainda
estava me habituando, estava explorando o mapatant® encontrar algum lugar
interessante, foi muita morte por monstros. Digamoe eu consegui fazer uma
casinha no deserto, ndo foi um GRANDE avanco eal lera distante dos recursos,
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entdo decidi larga-la e ir em busca de um lugahanefui em busca, mas acabei
morrendo no caminho por estar desprotegida. Acleoagmaior licdo que eu tomei
foi ter paciéncia, esperar ter recursos bons & im@vendo aos poucos”.

Segue abaixo algumas figuras de seu video.
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FIGURA 20: IMAGEM INTERNA DA CASA FBURA 21: VISAO FLORESTA, DA CASA

Em sua terceira imerséo, no dia vinte e cincoufico periodo de 16:12 até 17:39 e
no de 19:44 até 21:30. Antes de iniciar sua incupsio metaverso, busquei aprofundar mais
suas informacfes sobre sua aprendizagem no e ¢ogo @través de uma entrevista aberta.
Nesta entrevista O.C.Z. relata seu estranhameiialicom o design quadrado do jogo e a
dificuldade que teve para fazer as ferramentac@&sa em funcédo de ndo saber os recursos
necessarios para essas acoes. Como os outroamgsgrbuscou na internet as informacoes
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sobre a usabilidade do jogo, mas, mesmo enfatizaueldicou longo intervalo de tempo sem
jogar por conta da escola, O.C.Z. faz uma anatibeeso jogo em que destaca seus aspectos
l6gicos que podem contribuir para o raciocinio@iatividade. Segundo a mesma o sistema
de craft “funciona como formulas quase matemativasé precisa se lembrar de como
colocar os recursos para ter os objetos e ndooéatdgtorio, tem uma logica envolvida” que
funciona da seguinte forma: “para fazer uma espadeuma formula x, para fazer uma
picareta tem uma férmula y. A formula é a forma gaeé posiciona os recursos para fazer
uma espada”. Além da l6gica e da memorizacéo destaacionalidade e a criatividade como

outros “atributos do mine”:

“racionalidade é em funcdo da sobrevivéncia, vc tgm achar respostas para as
situagBes do contexto ddinecrat e tem que ser rapido. Isso pode ajudar em uma
prova de matematica, principalmente quando o tepgpa cada questdo é curto. A
l6gica doMinecrat te ajuda a se acostumar em entender as formutagegpassam

na escola, tal como vc ta habituado a entendesicippamento de cada objeto para
fazer uma ferramenta. A criatividade € o mais famlocando no modo criativo do
Minecraft vc pode fazer esculturas e até mesmo uma casaydsos trabalhos
feitos noMinecraft na internet e na vida real, podem te colaboraa f@zer um
trabalho que precisa de um toque mais decorativo”.

Quanto a possibilidade do jogo ter promovido alguaiteracdes em seu processo de
aprendizagem, a mesma responde que € possiveémj influenciado alguma coisa, mas
gue néo pode afirmar se na totalidade devido amsdgs intervalos de tempo que ficou sem

jogar. Apos essa conversa O.C.Z. inicia sua uliimcarsdo no campo de pesquisa. Segue

abaixo algumas fotos de seu video.
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FIGURA 24: ATAQUE DO ESQUELETO FIGURA 25: OCZ CAINDO NA LAVA

A terceira tarefa proposta, a dos encontros tedepi@ais para as conversacoes, néo
foi concretizada como o programado mesmo tendadim@ midia social do skype para o
whatsApp a pedido deles. Diante da dificuldade emcitiar a disponibilidade de horario
deles em funcdo de seus compromissos e agendaaresedbtuei as conversacoes

individualmente durante as incursdes deles no raetayas quais ja foram acima transcritas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Minecraft-Campo: as aventuras em um caminho qudambém se faz ao néo

caminhar.

Ao lancarmos um olhar retrospectivo para a evoluigibumanidade percebemos, em
todo seu percurso, a presenca de trés elementterigmsobre 0s quais ancora seu continuo
desenvolvimento, a saber: a necessidade (e o {lesajoriosidade e a busca por sentido. Do
entrelacamento dindmico entre esses trés elemeéntpsg decorre a forga propulsora e virtual
gue nosimpele a que nos coloca em movimento, em deriva natuehencessante devir.
Com base nas ideias de Humberto Maturana e Fran¥iaela, esse caminho que vai da
necessidade a producdo de sentido, compde o cgielelsmam de vivéncia da experiéncia e
as explicacdes sobre esse experienciar, ou, ditmutta forma, o conhecer e a producdo de
conhecimento. Tendo o conhecer enquanto uma coadetfuada de um organismo em face
a um contexto, Maturana e Varela acabam por estarelo conhecer no ambito das
experiéncias da vida cotidiana, portanto, no amtbdoviver e do seguir vivendo. Sob essa
Otica, propdem o conhecer como sendo inerente @ aoglainismo vivo capaz de conduta
adequada (adaptada) ao contexto (ambiente) emiggiecensiderando que este acoplamento
estrutural organismo-ambiente € dinamico, o conheee caracteriza, assim, como ato
continuo, eterno devir. Mas, nessa biologia do eommhento, cabe um lugar de primazia ao
ser humano. Dotado com os recursos da linguagexpaz cao fazer uso desses, de explicar as
experiéncias cotidianas, referenciando-as a héstérihumano é considerado como o Unico
organismo vivo — e sistema cognitivo — capaz deymw conhecimento, entendido este como
“0 produto advindo do processo sistematico do carleemclui, além do produto advindo do
processo, a capacidade do organismo observar azde ifeferéncia, de forma recursiva e
recorrente, a propria histéria do processo” (ANDRA®DA SILVA, 2005, p. 37). Apos esse
breve preambulo, buscaremos nas linhas que semsegaastruir conhecimento sobre o
experienciar imersivo dos sujeitos da pesquisaanoedylinecraft.

Com o intuito de se observar a ocorréncia do fem@dneegnitico acionado com o0 uso
de games, foi proposto como campo de pesquisaaigsi@adolescentes usuarios de games na
faixa de 14 a 18 anos, estudantes do ensino fundahiée do ensino médio, durante um
periodo de 45 dias realizassem trés tarefdglinecrat. Como primeira tarefa eles deveriam

fazer suas constru¢des individuais durante a prantgiinzena; logo apos deveriam construir
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em conjunto um castelo gotico e na terceira quiazaveriam defender esse castelo no modo
survival do jogo. Durante esse periodo cada ura tpre fazer um diario de campo, no blog
disponibilizado pela pesquisa, narrando suas expads imersivas, suas impressdes sobre as
demandas cognitivas acionadas pelo jogo (em temeo$acilidades’ e ‘dificuldades’) e
publicar as filmagens de suas imersdes diariastofimesse percurso a pesquisadora também
estaria imersiva acompanhando-os. Se, enquantet@rogssa proposta de campo tinha
possibilidade de se concretizar, na pratica isto a@rreu. Um adolescente foi retirado da
pesquisa por insistir com uma postura agressinadeguada a proposta, outro ndo conseguiu
participar devido a problemas técnicos de incorbpiaiade de servidor. Dos quatro restantes,
um n&o filmou suas incursdes por nao ter equipasred@quado para filmar — apesar de saber
da existéncia dessa tarefa quando se voluntarical gpgesquisa — e nenhum dos quatro
cumpriu adequadamente todas as tarefas propastisndo a tarefa de se escrever o diario
de campo. Além desses ocorridos, tivemos que didiar recorrentes problemas técnicos, ora
relacionados ao servidor, ora relacionado ao emep& (hardware) de algum dos
integrantes da pesquisa — inclusive o da pesquisab@ante de todo o ocorrido, as vivéncias
imersivas no campo cessaram antes do prazo eshipddas simplesmente foram deixando
de existir uma a uma com o ‘sumi¢o’ dos sujeitopesquisa, apesar de a pesquisadora tentar
entrar em contato com eles pelo whatsapp, tensaéissas que foram frustradas pela auséncia
de resposta.

Como parte integrante do fendmeno observado e eégsela concepcdo de que o
conhecer faz parte da vida cotidiana, assim conpooprio observador, a experiéncia da

pesquisadora-observadora torna-se o ponto centrpbato de partida para as reflexées:

De modo que esta acao do conhecer, de como conbgceomo se validam nossas
coordenacdes cognitivas, ndo € de modo algumltrivia pertence a vida cotidiana.
Estamos imersos nisto momento a momento. Por @sms nds, observadores, o
ponto central e o ponto de partida da reflexdo. TMRANA, 2001, p. 27).

Apesar da enorme frustracdo com o que aconteceampo e do reconhecimento de
que os membros da banca de qualificagdo aventarpossbilidade de ndo se conseguir
efetivar a proposta de campo, ainda assim, esseriénpia foi extremamente valida e
enriguecedora para a pesquisadora e para a pesguissi. Enquanto que no universo
subjetivo e cognitivo da pesquisadora, essa expeaiéa possibilitou refletir, aprofundar e
sedimentar mais o incipiente conhecimento congiraml longo do mestrado, ampliando-o e

suscitando novas davidas; para a pesquisa eldleteneas necessarias reflexdes acerca da
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netnografia, do game como campo de pesquisa eadasteristicas dos sujeitos da pesquisa.
Vejamos cada um desses pontos. Conforme foi vietateam 5.7.1, a netnografia, como
instrumento de apoio voltado ao universo do cilperes, instrumentaliza a pesquisa de
campo com o seu repertorio de procedimentos e aCdes um foco voltado para o coletivo,
para 0s agrupamentos, o relacionamento entre osrasrdo grupo online é um elemento
importante para que a sensagao subjetiva de canigdatico com 0s outros membros ocorra
e junto com ela o sentimento de pertenca a umrdetado grupo, um senso de comunidade,

como nos afirma Kouzinete:

grupo de pessoas que compartilham de interacaal slagios sociais e um formato,
localizagdo ou “espaco” interacional comum (..yedser compreendido em termos
de auto-identificagdo como um membro, contato répefamiliaridade reciproca,
conhecimento compartilhado de alguns rituais eucoss, algum senso de obrigacéo
e participacdo”. (idem, p.17).

Ao ter como objeto de estudo um fendmeno cogniticodo uma determinada
comunidade online, a pesquisadora considerou canimeate de pesquisa o acoplamento
estrutural entre o sujeito e o0 game, bem como dsrpacées muatuas que ocorrem nesse
acoplar. Com esse foco e mesmo ciente das obsesvalg Kouzinete acima descritas, a
mesma acreditou que o fato dos integrantes do géuge conhecer entre si por serem alunos
da mesma escola, e de jogarem esse jogo no modivmastre si, fundamentaria a sensacao
subjetiva de pertencimento a um grupo, de um sdascomunidade, fato que ndo ocorreu.
Na dinamica experiencial do campo a importancisselasso de comunidade, mesmo tendo
como foco um fendmeno cultural, se evidenciou em dmmentos. O primeiro ocorreu com
o Shegneto Power que, dos integrantes da pesdaisa, que evidenciou sentir falta da
vivéncia de grupo ao perguntar recorrentementespeldros integrantes da pesquisa. Ele
abandonou o campo logo apds a Unica experiéncisivaeque vivenciou em conjunto com
dois outros jogadores. O segundo momento foi justénessa Unica experiéncia massiva
ocorrida no campo. Ao se encontrarem casualmentmetaverso eles decidiram, apos as
felicitagBes iniciais, trabalharem em conjunto paramelhoria da casa construida pelo
Shegneto e no cultivo de alimentos para a sobrewia&los avatares.

Dentro das possibilidades de jogabilidade do gaefess ndo optaram pela narrativa
presumivel de viés competitivo, mas sim, juntarammssexperiéncias e conhecimentos para
fazerem emergir outras possibilidades de novos mo@ohabitar e produzir sentidos. Esse

funcionamento colaborativo e semelhante a um laptrt para ocorrer, necessita, além da
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sensacgao subjetiva de pertencimento a um grupamdeperar coerente entre o jogador e a
jogabilidade do jogo programada por um designelgames. Para que esse experienciar
ocorra é preciso, além da interacdo e imersaopgagador aja por um conhecimento mais
operativo, sensorio, vivencial e com uma atenca rdepersa, para que essa pratica o
possibilite reconhecer os sinais e 0s padrdes gim. jgssa cognicdo mais operativa do que
declarativa vai de encontro ao modelo cognitivacsago pela escola, mesmo quando “na
maioria dos videogames [...] ha uma construcédo uctaj de significados, [onde] o
conhecimento € uma ferramenta para a solucéo tidepras e novas e diferentes habilidades
sao convocadas a todo o momento” (MARASCIN, C.; BALLC.; 2013; p. 257). Mais do
que um possivel conflito alardeado pela escola, aijnda se encontra aprisionada em sua
ideologia e praxis da idade moderna, essas duagm$ode construcdo de conhecimento néo
sdo antagonicas ou excludentes, mas sim, sdo adahes de uma mesma realidade que se
constitui através da acao. O que configura o videwycomo um campo por exceléncia para
a observacgao e construcado de conhecimento sola®e meslos de subjetivacdo pautados pela
inventividade, desde que estejamos cientes de @sses espacos participativos e de
experimentacdo, os games, em acoplamento estramimmalo jogador, modulam, mas néo
determinam seu campo de experimentacdao. Cabe adggg-om suas motivacdes pessoais,
decidir qual campo acionar e qual narrativa a sesttuida. Com base nesse pressuposto,
constatamos que a tentativa de se produzir aaliftgénte uma dinamica de jogo com um
campo de experimentacdo delimitado, a priori, pEggogadores e sem passar por suas
motivacOes pessoais e 0 seu fantasiar, além deendaroduzido o resultado imaginado,
contribuiu para a ndo captacao de suas mocoesgresso abandono de campo feito por eles.
O que nos leva ao terceiro elemento de reflexaoitads pela experiéncia no campo: os
adolescentes, sujeitos da pesquisa.

O desenvolvimento da concepc¢ao sobre a adolesc&msjeem sua historia, um viés
fortemente ligado a esteredtipos e estigmas, ivelusa psicologia. Como fato social e
psicologico, a representacdo da adolescéncia ifmahistoricamente pelo homem, a partir
da insercéo do jovem com suas caracteristicas giess@eu corpo nas praticas sociais. Mas,
para que essa representacdo possa ser compreengidajso que seja vista a partir de sua
inser¢@o na totalidade do contexto socio-histégiee a constitui e da sentido. Das mudancas
histdricas que torneiam as subjetividades, Silf#i2l2, p.45) nos aponta as principais que
resultam do entrelacamento entre meios de comuncagecnociéncias e mercado: regime de
vida apoiado nas tecnologias eletronicas e digitacgciedade baseada no capitalismo
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dindmico, no excesso de producgéo e de consumatathuh do marketing e da publicidade,
interconexdo em redes globais de comunicagdo, elto a exceléncia no desempenho
individual que deve ser mais destacado e eficaedanlo nessa teia complexa e velozmente
mutante, o sujeito contemporaneo tem a sua sulb@tie¢ e seu corpo metamorfoseado pela
exigéncia de adaptacOes velozes a esses novos etexperiéncias, embora sejam 0s jovens
0S que mais se moldam e se envolvem com essasadegidhaturalizando-as. Das mudancas
nas subjetividades e seus corpos, resultantessdessdancas historicas, Sibilia (idem) nos
aponta a presenca marcante do audiovisual na @wtmtemporanea, a transformacéo das
linguagens nos seus modos de expressdo e comuicagarcisismo imageético expresso em
modos performéticos de ser e estar no mundo, mesgque se encontra saturado de opcoes
e estimulos dos mais diversos tipos. Nesse exp@relcontemporaneo, o0 excesso de
dispersdo é o seu fio condutor e a desatencao éatiinde necessaria a esse universo
midiatico que requer exterioridade e descentramé&dm essa pesquisadora “a velocidade e a
intensidade dos fluxos atuais conspiram contracdymdo e a coagulacao dos significados.
Por isso o [sujeito] contemporaneo [...] sofrd pelo desvanecimento de qualquer sentido e
pela dispersédo gerada nesse contato sem ancordipedesin, p.87). Neste breve retrato dessa
cartografia, destacamos o excesso de estimulosvel@sssimas e vertiginosas mudancas
como sendo os elementos a deflagrarem o expeniesem ancoragens do sujeito em seu
estar no mundo. Como elementos integrantes deske erguas praticas, os adolescentes,
sujeitos da pesquisa, evidenciaram em suas Vi\@nuia campo, um experienciar sem
ancoragem, volatil, dificil de ser capturado ousdecondensado em um saber experienciado

eraciocinado.

4.2 — Minecraft: uma arena experimental cognitiva

No item 4.1 desenvolvemos a argumentacao do jogdoobrincar como sendo um
fendbmeno que se encontra na fronteira entre orextero interno, entre o subjetivo e o
objetivo, entre a cultura do grupo social e a caltdo sujeito em si. Esse lugar, que se
apresenta menos em sua espacialidade, e mais ertrass&ionalidade, tem como sua
especificidade possibilitar ao sujeito construintecimentos de si e do mundo que o cerca a
partir do dialogo entre suas realidades internxterma. Sendo um processo que ocorre
simultaneamente nos dois sentidos, do interno paexterno e vice-versa, abordaremos

separadamente os sentidos percorridos visando s®mena melhor compreensao.
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A constituicdo de uma subjetividade é um processosg inicia com a construcao e
vivéncia de uma corporeidade, junto a esse regsstnoatico se acrescenta as vivéncias de
prazer-desprazer (entendidas, respectivamenteastaydiminuicdo-aumento de quantidades
de excitacdo ou tensdo) e as fantasias primitiméesnsificadas com a maternagem. A
conjugacao dinamica desses trés elementos passiitionstrucdo de um topos psiquico para
que umeu (ou self na concepcao winnicotiana) se constitlsdraido de si mesmo, na medida
em que alguns elementos acerca de si ndo podeme\adados, conhecidos pelo préprio
sujeito. Podemos dizer que até esse momento, egsiéo svive sob a primazia de sua
realidade interna, de sua subjetivacéo, o que [gvioumicott a demarcar esse momento como
sendo a ‘subjetivacdo do objetivo’. Mas a realidpzisa se fazer presente para quesum
possa emergir. E essa entrada do real ndo ocormerfe deve ocorrer) por invasao,
linearmente ou de forma meramente objetivada. HElarre nesse espaco potencial,
transicional, em que também ocorre 0 jogo ou ochrinEla ocorre através do movimento de
encontrar-perder-reencontrar, quantas vezes foreoessarias, 0s elementos materiais e
imateriais (simbolicos) da realidade externa pamxerm conhecidos, interpretados,
significados em consonancia com as producées sugalo sujeito. E a esse movimento de
‘méo-dupla’ que Winnicotti faz aluséo com as expdes “subjetivacdo do objetivo” e
“objetivacao do subjetivo”.

Essa concepcdo do brincar enquanto processo dewgiitsde conhecimento também
€ partilhado por Huizinga (2000;1938) e Brouger@9g). Sendo que enquanto o primeiro
destaca o elemento imaterial presente no jogo, @@ndo o elemento que ancora 0 processo
de simbolizag&o, de significacdo da realidade euttara expressa em seus objetos culturais,
para o segundo, o conhecimento acionado pelo jggon&iramente um conhecimento sobre
0 proprio jogo em si, sobre o como jogar. Para §eoe, o jogo ou brincar € sempre o
resultado de uma construcéo social, é algo quepsmd@e desde cedo. E 0 que precisa
aprender desde cedo é esse elemento essencialajaéjaprender o “é de brincadeira”, ou
seja, o seu elemento imaterial, a simulagéo, adinadgdo. Para brincar, primeiro a crianca
precisa imergir nesse faz-de-conta, nessa imattkd, mas, contingenciada pelo real, que
nesse caso, € saber que “é de mentirinha”. DaiaaaBtmacédo que desde muito nova a
crianca aprende a cultura lidica construida e ptese imaginario coletivo. S6 apés esse
conhecimento inicial € que a crianca consegue driecentender o faz-de-conta, embora
também para Brougeére, € pelo faz-de-conta que aan@derpreta sua realidade, constroi

conhecimento sobre o seu experienciar. E nessaogigdip, experienciar-construir
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conhecimento sobre essas experiéncias, que buscembélogo com esses tedricos, realcar
o videogame como sendo um espaco virtual e poteqetapossibilita ao jogador habita-lo de
varias formas, projetando nesse habitar difereatpsriéncias e deflagrando novos modos de
operar cognitivo presentes em nossa sociedade. AB&RIIN, C.; BAUM,C., 2013)

Mas, para que essas experiéncias projetadas eresgesmodos de operar cognitivo
ocorram, é preciso a conjugacao de dois fator@sieasdo e a coeréncia operativa entre o
jogador e a usabilidade do jogo. Vimos no item#dlie a imersdao em um ambiente de RV
nao-imersiva € uma experiéncia psicologica deflimrsensorialmente e fantasisticamente,
através de seus enredos de ficcdo fantéstica. [2oseetos realcados nesse referido item
COMO necessarios para a sua ocorréncia, destaeguiodois: a concepgdo de Murray (2003),
de que esse espaco de experimentacdo deva sergesamente simulado e prazeroso em si
mesmo; e a concepcao de Fernandes (s/d), de queaeser construido com referéncias
espacio-temporais capazes de evocarem uma seitsatéglenquanto um repertério de acdes
possiveis com objetos virtuais representados ctugkmente e dotados de significagdo. Para
esses dois estudiosos, o design do game € um éteassencial para a vivéncia subjetiva da
imersdo, da sensacao de estar presente elNo MMO Minecraff seu design grafico de
natureza quadrada, que da uma impressao rudim&rgag cenarizacdo, ndo se apresenta
inicialmente como sendo um espaco primorosamenelatlo e prazeroso em Si mesmo,
embora a vivéncia de estranhamento que ele despiotaeja impeditiva para a imersao, ja
que seu amplo repertério de acbes possiveis plissiao jogador ter a liberdade para
interagir com os objetos, para criar e desenvauerprépria histéria nesse metaverso, como
se pode inferir a partir do sucesso mundial que game vem conquistando, principalmente
junto ao publico infanto-juvenil e aos adolescemsigigitos dessa pesquisa, embora essa nao
tenha sido minha vivéncia — enquanto pesquisadocatesse game:

- “iniciei minha imersdo com um misto de ansiedadexpectativa. J4a tinha visto na rede
fotos de alguns biomas e por isso pensava que @apia desse mundo ndo fosse me causar alguma
reacdo de estranheza, mas, para minha surpresas m@meiros passos no Minecraft me suscitaram
sensacgoes de estranhamento tanto com o desigmada@@mnto com 0 Seu manuseio”.

- “A “natureza quadrada’ de seus biomas e animaisaeconstituicdo de seu territério
enquanto pequenas ilhas margeadas por 4gua e Imeiste sem constru¢bes humanas ndo me
propiciaram de imediato a ‘sensacao’ de reconheatmele elementos da realidade”.

Em minha experiéncia autonetnografica nesse metavarsensagdo de estranhamento

que vivenciei com o seu design e 0 manuseio, ailisale do jogo, ndo me propiciaram,
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durante todo o percurso nesse game, a sengaederosareferida por Murray e nem a
sensacao de se estar presente referida por Fernandes. De acordo com as propasicoe
desses pesquisadores, eu nao vivenciei a imersadimecraft embora um sentimento
aflorasse em mim no periodo inicial de minha in@arsPara se construir conhecimento
acerca dessa experiéncia digitalmente mediada cia@a por mim, € preciso ter o jogo
enguanto objeto tecnoldgico que produz experie(8QRJIRE & GIOVANETTO, 2008) em
diferentes contextos do jogo. Através das tecnatogiligitais 3D e das linguagens
proprietarias como a VRML, um jogo digital possthilao usuario construir cidades,
empresas, fatos histéricos, enfim, diferentes msrfupotéticos e a governar, administrar
esses mundos e seus e-cidadaos. Assim como nadwireinfantil do faz-de-conta, através
da qual a crianca busca, em sua simbolizacao, roanséntido acerca de suas vivéncias e
realidade, essas experiéncias projetadas e sinsulaelas games, individualmente ou em
redes sociotécnicas, produz sentidos, conhecimeaaosndizagens e, até mesmo, ideologias.
Esse espaco hibrido de possibilidades, construddm yetorizar as producdes fantasisticas e
as mocoes desejantes do sujeito, funciona comaospatge potencial, transicional, através do
qual o sujeito estabelece dialogos entre suaslaels interna e externa, entre a subjetivacao
do objetivo e a objetivacdo do subjetivo. S6 apmgsefetuado esse movimento de ‘mao
dupla’, s6 apos ter efetuado o ato recursivo errente de se voltar a histdria do fato ocorrido
comigo durante meu periodo inicial de incursddviioecraft, sob a luz dessas proposicdes
tedricas é que um conhecimento pode ser produzido:

- “Esse roteiro seguiu até minha quarta incursdaaoagdo comecei a detectar em mim ténues
sinais de sentimento de soliddo. Com o foco naymesgimediatamente busquei analisar quais 0s
possiveis fatores do metaverso que poderiam esianando esta sentimentalidade em mim. Desta
andlise detectei como fatores o pequeno espacogéegba ser explorado (isto tornou a atividade
magcante), a auséncia de outros jogadores para caoiligsr a experiéncia e a demora em explorar
seu aspecto de construcdo. Refletindo sobre eatmed em separado constatei que a ‘questédo do
espacgo’ teve como motivagdo fatores intrinsecosim, o meu mundo interno, enquanto que 0s
outros dois estavam relacionados ao aspecto daatn@lade, ndo estava interagindo com outros
jogadores e nem com 0s objetos deste metavers@o Enteragir em um mundo virtual é ficar a
margem do préprio mundo”.

Ao lancarmos um olhar para o universo dos gamesacoamcepcao fenomenoldgica e
sistémica da teoria autopoiética de Maturana e l¥df995), temos 0 game enquanto um
mundo que sé se desvela ao jogador no ato de jogamomento que este consegue

estabelecer acOes coerentes e coordenadas emtemasoperativo do jogo e sua atividade
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de jogar. Ao n&o interagir com 0 jogo e iniciareesampo de experimenta¢cdo, 0 mesmo nao
pode materializar sua existéncia e proporciongogador uma ampla gama de experiéncias.
Para Maraschin e Baum (op.cit., p.257) “na maidoa videogames [...] ha uma construcéo
conjunta de significados, o conhecimento é umarfeenta para a solucdo de problemas e
novas e diferentes habilidades s&o convocadas @ ¢todnomento”. Segundos esses
pesquisadores, nesse sistema dinamico o modo daropegnitivo demanda por uma
cognicdo mais operativa (a do “saber como”) do deelarativa (“saber sobre”, “saber o
que”). Por um conhecimento da ordem pratica, semsque se faz na acdo, no “saber
fazendo”, atrelado a historicidade do experiencérmais intuitivo, ndo reflexivo, € o
conhecimento que possibilita ao sujeito, por exemptoduzir e compreender expressoes
linguisticas normalmente mesmo sem nunca ter sithbedizado. Enquanto que por
conhecimento declarativo entende-se o conheciméatordem reflexiva, abstrato, o que
busca compreender e explicar fatos, processosoenfamos da vida, que estabelece conexdes
entre as informacdes armazenadas para a produgi@yvoe saberes.

Com um olhar reflexivo sobre a minha experiénciauisiva no gameMMO
Minecraft, as demandas cognitivas que me foram suscitadas aesplamento corroboram,
em parte, a afirmativa acima sobre o predominicodmicao operativa sobre a declarativa, do
“saber fazendo” apontado por Sibilia e abordaddem Apresentacéo deste trabalho, sobre o
“saber sobre”. Mas, para a minha surpresa, nd@@&saivel caminhar no campo se nao
fizesse uso do conhecimento declarativo e das ciolawes onlines do game:

- “Mesmo considerando o fato de que a obrigatoriedsmeatisfazer as necessidades basicas
de alimentacdo e moradia do avatar é determinadk grogramacdo, toda a vivéncia neste
metaverso implica na demanda por aprendizagensbesacriativas do jogador. Para atender a esta
primeira demanda cognitiva (O que fazer? E comerfizé preciso recorrer as informacdes listadas
no quadro das configuracdes basicas. E nesse quaguioencontramos as teclas que possibilitam o
manuseio basico do avatar no jogo como andar, pgaftar objetos, se esgueirar, correr e voar.
Mas, para que a imersdo e a navegabilidade (fluBnclo jogo ndo sejam prejudicadas por
recorrentes trocas de telas, é preciso memorizegegesomandos basicos. Essa necessidade do uso da
funcéo cognitiva da memorizagéo para iniciar a ubdbde do jogo foi uma surpresa para mim, que
acreditava na aprendizagem mais intuitiva a pagagrimerséo no jogo”.

O que podemos observar dessa experiéncia € queomasoplada a um objeto
tecnoldgico, cuja natureza dinamica e transicigraasibilita o ensaiar, simular diferentes
realidades, conduzindo-nos assim a novos modosilgjetivacdo e de conhecer, a demanda

cognitiva acionada nesse experienciar se fundamemtaaber constituido e assimilado,
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internalizado, pelo sujeito epistémico, por um amimento que se constrdi no ato de jogar
em si e por um conhecimento que se adquire pek coaborativo. Enquanto processo de

construcao de conhecimento, este ja adquire un@agio de hibridizacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Na introducgdo desta pesquisa, apresentamos coradasncio-historico sobre o qual
fundamentou a sua realizacao, a atualizacéo esifitmtéo do conflito, do hiato que ha entre
a escola, com seu aparato tedrico e metodologicerdamoderna, e os alunos que se
apresentam com suas subjetividades e corporeidagdganeada pela insercdo e acédo das
novas midias digitais e culturais nas teias do asoctaracterizando a sociedade
contemporanea como sendo uma sociedade sociotéc@iom a queixa recursiva da ‘nao
aprendizagem’ de um lado, e do ‘obsoletismo progtenm e metodoldgico’ do outro, 0s
modos de subjetivacdo acionados pelo fendmeno giaigdm entrelacada pelo uso d&s
emergiu como o problema a ser investigado. Diaestedcenario, esta pesquisa definiu o seu
objeto de estudo no plano dos modos de subjetivacgarocesso de construcdo do
conhecimento deflagrado pelas novas tecnologiasmiigespecialmente os jogos digitais.

Considerou-se que o0s jogos digitais invadem o psacecognitivo gerativo do
conhecimento, determinando as formas atencionade eercepcdo, as metodologias e
facilitacbes no acesso as informacdes de maneiral. g que levou-nos a hipotese
primeiramente levantada de que o estatuto do sujéib seria mais o epistémico, mas sim, o
ontolégico. E que o conhecimento produzido por esigeito ontoldégico seria mais
inferencial, intuitivo, sensorio, imagético; e fesdiretamente influenciado e facilitado por
novas experiéncias imersivas e colaborativas poopuadas pelos jogos digitais. Buscou-se
identificar esses modos de subjetivacdo nas caddies informacionais no campo das teorias
de Maturana e Varela. Para isso usou-se o amhbraetsivo do metavershlinecraft,o qual
foi disponibilizado junto com um servidor em um @Eatuito para os sujeitos de pesquisa
instalarem em seus computadores pessoais. Esseonmeatarial também foi instalado no
computador pessoal da pesquisadora para que a rpesi@sse acompanhar 0 campo atraves
de sua observacao participativa. A jogabilidadefetiou sob as formas individual-aleatoria e
coletivo-colaborativa (apenas uma vez). Determis®uue a analise dos dados se realizaria
através da triangulacdo entre os dados da obseryagficipante da pesquisadora, os dados
das conversacdes entre 0s sujeitos da pesquiste@ia Mas, em razdo dos sujeitos da
pesquisa nao terem realizado todas as tarefasgtagpoara o campo — inclusive os encontros
semanais para a realizacdo da Dinamica das Cogdessa e de o terem abandonado antes
do término da pesquisa, a analise sobre as cogdesado pode ser efetuada.
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No decorrer das acdes para a implementacao do cammbetivacdo da pesquisa, nos
deparamos com algumas limitagdes que comprometiamatim a constituicdo da amostragem
quanto o cumprimento das tarefas propostas pasanpa Das limitacdes enfrentadas, a que
mais nos surpreendeu foi a resisténcia velada deocdordenadores das duas unidades da
escola em relacdo a pesquisa. Suas ac¢Oes ora fivgpedie acesso ao corpo discente, ora de
retardo na entrega e coleta dos documentos dazag@®o dos pais junto ao alunado, resultou
no atraso da data prevista para o inicio do grupa @minuicdo do niumero de participantes.
Considerando que € do universo educacional, masc#gamente o da realidade escolar,
que advém com mais intensidade a demanda por sstgu® apontem caminhos para o
Impasse que vivenciam com o hiato entre a escekug alunos, essa atitude nos mostra, no
minimo, 0 quanto a instituicdo escolar estd engesssn sua formacdo e praxis da era
moderna, como bem demarcou Sibilia (2012).

Outra limitacdo com a qual nos deparamos se rafeomstituicdo e funcionamento do
grupo de pesquisa. Ao ser o grupo formado por adetges na faixa etaria compreendida
entre 14 a 18 anos, a volatizacéo de suas acoesawmidade de alguns para a compreensao
sobre os procedimentos de pesquisa resultou nocadprimento até o final do prazo
estipulado para a realizagéo das tarefas proppst@aso campo, assim como, a0 mentirem
(alguns) sobre a posse dos requisitos minimos ddabkarga de internet e de hardware
necessarios para a execuc¢ao dos trabalhos, imgitesgin uma boa renderizagéo do jogo, o
que afetou sua jogabilidade e impediu a gravac8ovitteos de suas incursdées no metaverso.
No que concerne a experiéncia vivenciada pela psstpra e os sujeitos da pesquisa no
MMO do Minecraft cabe aqui algumas consideragBes sobre o aspsmtoldgico que
possibilita o funcionamento dos jogos digitais.

Na analise da dimenséo tecnoldgica que envolvegssjdigitais, a exploracdo dos
sentidos pela interface durante muito tempo peroceneentrada na visdo e na audicdo, como
nas midias tradicionais. Durante este tempo alguexgeriéncias tacteis resultaram em
acessorios que permitem ao jogador ampliar osdsentia experiéncia, como, por exemplo,
0sS sensores de mao presentes nos jogos digitaisatidade aumentada (como o XBOX).
Com o aprimoramento das narrativas — que em suarian@do da ordem do mitico — outro
nivel de imersdo vem ocorrendo e sobre a qual s aprealidade virtual ndo-imersiva, a
imersdo mental cuja acdo produz experiéncias eziadsensacdes nao fisicas, imaginarias.
Apesar do metaversdinecraft ser um jogo aberto, sua narrativa é recheada ldos®rtos
miticos pertencentes a realidade fantastica e gondamentam a experiéncia da imerséo
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mental. Mas, para a pesquisadora, a naturezawdesggner e a dificuldade em descobrir
todas as inusitadas operagbes essenciais a uadbilitb jogo provocou um “breakdown”
(MARASCHIN,C.; BAUM,C.2013) que a remeteu mais astae fora do queestar na
presenca emSem conseguir acoplar adequadamente ao objetoldgco e ainda sob as
impressodes de estranhamento, a mesma buscou cowgres modos de habitar esse espaco
e se deparou com a necessidade de se fazer usogie$ cognitivas como a memoéria e a
operatividade basica da matematica para se prodleritentos e ferramentas necessarias a
sua sobrevivéncia no jogo. Esse fato a levou atatansque dVlinecrafté um metaverso que
demanda por um processo de construcao de conheoipeuntado pela hibridizagéo, ou seja,
ele requer conhecimento adquirido, por um conhetionque se constréi no ato de jogar em
si e por um conhecimento que se adquire pelo akdaorativo.

A amostragem se caracteriza como néo probabilipticaconveniéncia e apesar da
pesquisa nao ser conclusiva, os resultados agongados apontam para a necessidade de
novos estudos e pesquisas para uma melhor delfmitagcompreensao desse processo de

“configuracao dos dominios de conhecimento”.
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ANEXOS
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ANEXO B — Carta de apresentacao aos pais

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE EDUCACAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PPGPSI - PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA

Carta de Apresentacdo aos Pais

Este projeto de pesquisa de mestrado em Psicologia pela Universidade Federal Rural
do Rio de Janeiro se insere no campo das Ciéncias da Cognicdo e visa investigar a relagao
sujeito-tecnologia, mais especificamente as possiveis alteragdes ocorridas na forma do sujeito
pensar, construir o conhecimento. Demanda essa que se torna urgente diante dos impasses
verificados em sala de aula, onde se verifica uma lacuna entre o contetido ¢ a forma de
ensinagem ofertados pela escola e a ndo aprendizagem ou aprendizagem abaixo da
potencialidade real do aluno, que em sua maioria sdo nativos digitais que ndo s6 dominam

tecnologia digital como sdo capazes de produzirem midias colaborativas.

Diante do amplo espectro da tecnologia em nossa sociedade e da limitacio de uma
pesquisa de mestrado, decidiu-se pela escolha do jogo multiusudrio como instrumento de
pesquisa em fun¢do de ser uma midia utilizada massivamente por milhdes de pessoas no
mundo inteiro. Dos jogos multiusuarios o Minecraft foi escolhido tanto por ja alcancar o
volume de quarenta milhdes de usudrios, quanto por estar sendo utilizado na Europa nas
escolas de ensino médio como recurso pedagodgico em sala de aula. Atualmente a propria
empresa Google langou o Q-craft dentro deste mundo virtual com o objetivo de desenvolver

alguns conceitos da fisica quantica visando a computacao quantica.

Esta pesquisa de carater exploratoriounss um diagnostico clinico de seu sujeito de
pesquisa e nem interferir na rotina de estudo demmmos (os procedimentos estéo relatados

no termo de consentimento). Assim como ndo ha @nré&to de que o mesmo venha a ter
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INSTITUTO DE EDUCACAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PPGPSI - PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA

gualquer alteracdo comportamental em funcédo dasagdwras em que estara participando da
pesquisa no jogo do qual ja é usuario. O objetarpekquisa é levantar dados, hipéteses para
o desenvolvimento de futuras pesquisas e para sgreender e intervir nessa lacuna
existente em sala de aula. O que torna a partémpde seu (ua) filho (a) de suma importancia

para esta realidade.

Como relatado no termo de consentimento, os paatites da pesquisa serdo
protegidos pelo sigilo e terdo acesso aos resudtadopesquisa assim que a mesma for

concluida.

Ao inteiro dispor para maiores esclarecimentos,

Mestranda Simone Ramos

Graduada em Psicologia (UGF) CRP- 05-21750, Péduada em Teoria Psicanalitica (IBMR), P6s-Graduada
em Psicologia Educacional (UFRRJ). Mestranda exoRgjia (UFRRJ).

Orientadora Prof°® Dr° Wanderson Fernandes de Souza

Doutor em Saude Publica (ENSP/FIOCRUZ). Mestre eidndas pelo Departamento de Epidemiologia e
Métodos Quantitativos em Saude (Epidemiologia) N8 E/FIOCRUZ. Professor de Graduacdo em Psicologia e
do Mestrado em Psicologia da UFRRJ.
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ANEXO C - Termo de consentimento livre e esclarecid

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE EDUCACAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PPGPSI - PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Seu(ua) filho(a) esta sendo convidado(a) paragj@ati, como voluntario(a), em uma
pesquisa. Apos sersclarecidga) sobre as informagdes a seguir, no caso de jreque ele(a) faca
parte do estudo, assine ao final deste documenia@aso de recusa o(a) Sr.(a) ndo sera penalizado(a)
de forma alguma. Em caso de dudvida o(a) Sr.(a) podeurar o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro,aake?26821201.

INFORMAGCOES SOBRE A PESQUISA

Objeto do Projeto: mapear os modos de subjetivaggsentes no funcionamento cognitivo acionados

no sujeito pela realidade virtual ndo-imersiva.
Pesquisadores Responsaveis: Simone Ramos e Wanméersandes de Souza.
Telefone para contato: (21) 99611-3732 - Telef@aga contato da UFRRJ: (21) 26821841

+ Descricao da pesquisa, objetivos, detalhamento dpsocedimentos metodoldgicasO estudo se

caracteriza por uma pesquisa teérico-empirica exigloa de base fenomenoldgica de carater
gualitativo onde se pretende mapear as possiviggbes cognitivas acionadas no sujeito pela
realidade virtual ndo-imersiva, bem como, fundarreatproposicdo tedrica da realidade virtual ndo-
imersiva enquanto um atrator cadtico capaz de acidiferentes formas de acoplamento sujeito-
tecnologias informacionais comunicacionais. A am@osera composta por adolescentes de 14 a 18
anos usuarios e ndo-usuarios do jogo MMKBecraft Estes terdo quarenta e cinco dias para
acessarem — de acordo com a disponibilidade dewadaeste metaverso para desenvolverem as
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atividades previstas e relatarem no blog da pesqigge ndo sera disponibilizado na rede) suas
impressdes e produgdes a cada acesso feito. Egie ge constituird e se comunicara (pelo blog e
pelo Skype) unicamente no universo do ciberespemaos 0s integrantes terdo acesso as andlises dos
dados coletados ao final da pesquisa. RecorréregejogoMinecraft como instrumento para coleta

de dados.

+Beneficios decorrentes da participacdo na pesquisBspera-se que este projeto possa contribuir

para ampliar a compreensao sobre a cognicdo e emnréecia a aprendizagem, na medida em que €

no espaco formal de educacédo que o hiato entresamdia se acentua.

+Prejuizos decorrentes da participacdo na pesquis#or se tratar de uma pesquisa, € ndo de um

psicodiagnéstico, a andalise dos dados coletados canstrumento aplicado far-se-a pelo viés da
semidtica com o carater, exclusivamente, de pescqéadémica. Nao serdo divulgados resultados
individuais porgue por si s6 ndo constituem elep®stificientes para um diagndstico. Sera facultada

aos interessados a comunicacéo dos resultadosgiaigeao final da mesma.

¢ Periodo _de participacdo, sigilo, €consentimento”: A participacdo se restringe ao periodo de

quarenta e cinco dias de atividadesviinecraft Seré garantido total sigilo dos participantes,
bem como ndo serdo divulgados nomes em nenhumansiéncia durante o desenvolvimento ou
publicacdo da pesquisa. O(a) Sr.(a) tera, a quatgo®o, liberdade de retirarconsentimentg sem

qualquer prejuizo pessoal. O estudo ndo acarretsstds ao participante, bem como ndo havera

compensacao financeira pela participacao de sefilfuz(p).

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEIT O

Eu, abaixo assinado, concordo que meu(inha) fijhpgaticipe do estudo descrito acima, como
sujeito. Fui devidamente informado esclarecido pela pesquisadora sobre a pesquisa, 0s
procedimentos nela envolvidos, assim como os peissiiscos e beneficios decorrentes de minha
participacdo. Foi-me garantido que posso retiran amsentimentoa qualquer momento, sem que
isto leve a qualquer penalidade ou interrupcdo @& scompanhamento, assisténcia, e

desenvolvimento curricular.

Local e data : de de 20

Nome do(a) Aluno(a):

Data de Nascimento: / / Turma:
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Nome do Responsavel:

Assinatura do Responsével:

Observacdes complementares
Se desejar receber os resultados desta pesquisa,rmnéga seu e-mail ou telefonee-

mail: Telefone
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